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UB Learning Technology mengembangkan suatu aplikasi bernama LESON (Lesson Study 
Observation Note) untuk menunjang kegiatan evaluasi supervisi secara melalui 
perangkat mobile. Aplikasi ini berguna untuk melakukan pelatihan kepada calon guru 
dan juga guru dengan melakukan praktik mengajar yang direkam melalui aplikasi LESON. 
Saat ini aplikasi ini masih dalam tahap pengembangan. Karena masih dalam 
pengembangan, pihak developer memutuskan untuk melakukan perubahan khususnya 
pada tampilan aplikasi LESON saat ini yang dinilai masih kurang menarik. Untuk 
membantu melakukan perancangan pada aplikasi LESON ini digunakan metode Human-
Centered Design (HCD) untuk membantu pengembangan desain User Interface yang 
interaktif. Dibutuhkan juga metode Heuristic Evaluation, dimana peran expert UI/UX 
sebagai evaluator untuk membantu UX Designer dalam menghasilkan desain solusi yang 
baik dan benar. Terdapat empat tahap yang dilakukan yaitu tahap analisis konteks 
penggunaan dan kebutuhan pengguna diawali dengan melakukan wawancara kepada 
pihak perwakilan developer UB Learning Technology dan juga stakeholder dalam 
kegiatan supervisi. Hasil dari informasi yang didapat yakni pada aplikasi akan terdapat 
dua pengguna yaitu guru model dan supervisor. Kemudian dilakukan tahap pembuatan 
desain solusi berdasarkan hasil dari analisis kebutuhan pengguna dilihat dari evaluasi 
yang sebelumnya telah dilakukan. Lalu dilakukan tahap evluasi dengan hasil usability 
testing dengan menggunakan kuesioner SUS oleh dua puluh lima orang pengguna dari 
mahasiswa Program Studi Sistem Informasi. Kemudian dilakukan evaluasi dengan 
menggunakan metode heuristic evaluation oleh tiga evaluator UI/UX expert yang 
menunjukkan bahwa ditemukan total sebanyak dua puluh lima permasalahan pada 
rancangan desain solusi. Berdasarkan hasil rata-rata severity rating pada keseluruhan 
masalah, didapatkan enam belas permasalahan yang memiliki nilai cukup tinggi yakni 
diatas dua. Dilakukan tahap perbaikan terhadap permasalahan tersebut sehingga 
menyisakan sebanyak nol permasalahan. 
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Adam Surya Wibawa, User Interface Design of LESON Application Using 
Human-Centered Design (HCD) 
Pembimbing: Retno Indah Rokhmawati, S.Pd., M.Pd. dan Hanifah Muslimah Az-
Zahra, S.Sn., M.Ds. 
UB Learning Technology develops an application called LESON (Lesson Study Observation 
Note) to support supervision evaluation activities via mobile devices. This application is 
useful for conducting training for prospective teachers as well as teachers by carrying 
out recorded teaching practices through the LESON application. Currently this 
application is still under development. Because it is still under development, the 
developer decided to make changes, especially in the appearance of the LESON 
application at this time which is considered less attractive. To help design the LESON 
application, the Human-Centered Design (HCD) method is used to help develop 
interactive User Interface designs. The Heuristic Evaluation method is also needed, 
where the role of the UI / UX expert as an evaluator is to help UX Designer in producing a 
good and correct solution design. There are four stages that are carried out, namely the 
stage of analyzing the usage context and user needs, starting with conducting interviews 
with representatives of UB Learning Technology developers and also stakeholders in 
supervision activities. The result of the information obtained is that the application will 
have two users, namely the model teacher and the supervisor. Then the solution design 
stage is carried out based on the results of the user needs analysis seen from the 
evaluations that have previously been carried out. Then the evaluation stage was carried 
out with the results of usability testing using the SUS questionnaire by twenty-five users 
of the Information Systems Study Program students. Then an evaluation was carried out 
using the heuristic evaluation method by three evaluators who were experts in their 
fields showing that a total of twenty-five problems were found in the solution design. 
Based on the results of the average severity rating on the overall problems, it was found 
that sixteen problems had a high enough score, namely above 2. A repair stage was 
carried out on these problems so that there were as many as zero problems. 
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BAB 1 PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang   
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi telah berkembang dengan 
pesat yang membuat segala proses dan sistem organisasi juga harus ikut 
berkembang dan menyesuaikan diri. Dengan teknologi dan ilmu pengetahuan 
yang memadai, maka akan memberikan keunggulan bagi suatu bangsa (Lestari, 
2018). Namun, faktor dari suatu keunggulan bangsa tidak hanya diukur melalui 
kemajuan teknologinya, tetapi kualitas sumber daya manusia (SDM) yang 
dimiliki. Kompetensi yang baik sangat dibutuhkan dalam kehidupan masyarakat 
guna memajukan lingkungan yang baik. Tentunya, hal ini juga sangat 
mempengaruhi laju dari pendidikan di Indonesia. Hal ini sesuai dengan pendapat 
Tondeur et al yang menyatakan bahwa teknologi digital kini sudah mulai 
digunakan di dalam lembaga pendidikan sebagai sarana untuk mendukung 
pembelajaran sebagai alat pembelajaran untuk menunjang kegiatan belajar dan 
tugas (Selwyn, 2011). Akibat dari perkembangan ini, membuat sistem pendidikan 
di Indonesia harus terus menerus diperbaharui dan dikembangkan agar metode 
pembelajaran baik dari guru dan juga kurikulum bisa memberikan dampak yang 
baik kepada murid sekolah. Sehingga, lembaga pendidikan dituntut untuk dapat 
beradaptasi dan menyesuaikan diri dengan laju perkembangan tersebut. 
Lembaga pendidikan yang baik harus memiliki tenaga pendidikan yang baik 
untuk menjadikan suatu perhatian utama bagi peserta didik. Hal ini tentu sangat 
berpengaruh kepada guru, dimana guru adalah salah satu personil dalam 
lembaga pendidikan yang berinteraksi secara langsung kepada murid dan 
memiliki waktu yang lebih banyak dihabiskan dalam melakukan pengajaran di 
sekolah. Guru menjadi salah satu faktor kunci dalam pengembangan mutu 
pendidikan. Suatu metode pengajaran sangat berpengaruh pada kemampuan 
mengajar guru. Hal ini membuat guru harus memiliki kompetensi yang baik dan 
terus dilakukan pengawasan agar metode pengajaran yang diberikan tetap 
berjalan di lingkup yang diharapkan. Tidak hanya harus mengetahui tentang 
bahan ajaran, namun guru juga harus memiliki keterampilan dalam mengajar 
seperti mengelola proses pembelajaran yang aktif, kreatif dan menyenangkan 
sehingga bisa memberikan pengajaran yang optimal kepada peserta didik. Maka 
dari itu, kegiatan supervisi pengajaran perlu dilakukan dalam penyelenggaraan 
pendidikan saat ini. Gunawan  berpendapat bahwa tujuan dari supervisi 
pengajaran untuk mengembangkan situasi kegiatan pengajaran yang lebih baik 
ditujukan pada pencapaian tujuan pendidikan sekolah, membimbing pengalaman 
mengajar guru, menggunakan alat pengajaran yang modern, dan membantu 
guru dalam menilai kemajuan siswa (Gunawan, 2011). Kegiatan ini mampu 
memberikan sebuah evaluasi dari kesiapan baik guru maupun calon guru 
sehingga memiliki kompetensi yang mencukupi dalam memberikan pengajaran 
yang baik. Secara umum, supervisi dilakukan oleh supervisor dengan melakukan 
kunjungan kelas. Jabatan supervisor di sekolah meliputi kepala sekolah dan 
pengawas. Supervisi yang dilakukan oleh kepala sekolah diatur dalam Permen 
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Diknas Nomor 13 Tahun 2007 tentang Standar Kepala Sekolah/Madrasah. 
Menurut Sabandi dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang 
sangat pesat dan waktu yang singkat ini, perkembangan jumlah guru juga 
semakin bertambah namun dikarenakan kurangnya jumlah supervisor sehingga 
tidak mampu melayani kebutuhan supervisi dalam jumlah tersebut (Sabandi, 
2013). Diperlukan inisiatif guna membantu proses supervisi dengan efektivitas 
yang tinggi, sehingga kegiatan supervisi pengajaran tetap berlanjut. Dengan 
menggabungkan konsep pendidikan dengan teknologi terbaru, maka dapat 
membangun suatu ekosistem pendidikan yang up to date. 
Maka dari itu, UB Learning Technology mengembangkan suatu aplikasi 
bernama LESON (Lesson Study Observation Note) untuk menunjang kegiatan 
evaluasi supervisi secara melalui perangkat mobile. Aplikasi ini berguna untuk 
melakukan pelatihan kepada calon guru dan juga guru dengan melakukan praktik 
mengajar yang direkam melalui aplikasi LESON. Selain itu, aplikasi ini juga 
digunakan untuk mencatat kegiatan berupa dokumentasi dari calon guru berupa 
rekaman suara praktik mengajar yang nantinya akan dievaluasi oleh pihak 
supervisor terkait praktik mengajar dari calon guru tersebut. Tidak hanya untuk 
calon guru, aplikasi ini juga mampu digunakan untuk mendokumentasikan 
kegiatan belajar mengajar dari guru di sekolah untuk dilakukan evaluasi terkait 
kesesuaian guru tersebut dengan kompetensi yang diharapkan oleh supervisor. 
Aplikasi ini tentu sangat bermanfaat dalam membantu tugas supervisor dalam 
melakukan evaluasi terhadap guru dan calon guru. Saat ini aplikasi ini masih 
dalam tahap pengembangan. Aplikasi berfokus pada supervisor sebagai 
pengguna dari aplikasi. Untuk menunjang kegiatan supervisor, diperlukan 
perbaikan antarmuka agar bisa membantu proses supervisi dengan baik. 
Tampilan ini juga mampu membantu supervisor dalam melakukan proses 
penilaian yang sebelumnya belum ada pada aplikasi LESON. Namun, aplikasi ini 
telah tersedia di dalam Play Store. Karena masih dalam pengembangan, pihak 
developer memutuskan untuk melakukan perubahan. Maka dari itu dibutuhkan 
rancangan untuk membantu perubahan tampilan yang sesuai dengan kebutuhan 
pengguna khususnya pihak supervisor yang bertindak sebagai pengawas. 
Untuk membantu melakukan perancangan pada aplikasi LESON ini digunakan 
metode Human-Centered Design (HCD) untuk membantu pengembangan desain 
User Interface yang interaktif. Fokus dari metode ini adalah untuk memecahkan 
masalah dari user agar mendapatkan solusi-solusi inovatif, sehingga sesuai 
dengan kebutuhan. Selain itu, pada metode Human-Centered Design memiliki 
iterasi pada kebutuhan pengguna dan stakeholder sehingga memiliki desain 
solusi yang baik dan sesuai. Dibutuhkan juga metode Heuristic Evaluation, 
dimana metode ini akan digunakan untuk melakukan evaluasi pada desain awal 
aplikasi. Evaluasi nantinya akan kembali dilakukan di tahap akhir untuk menilai 
kembali kesesuaian dari desain solusi yang baru. Dalam metode ini, dibutuhkan 
peran expert UI/UX sebagai evaluator untuk membantu UX Designer dalam 
menghasilkan desain solusi yang baik dan benar, sehingga desain solusi yang 
dihasilkan dapat meningkatkan nilai User Experience yang mampu memberikan 
dampak positif bagi pengguna. 
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Dengan perubahan penampilan pada aplikasi ini, mampu memberikan 
kemudahan dan juga tampilan yang menarik bagi supervisor sehingga 
memberikan kemudahan untuk terus melakukan kegiatan supervisi, sehingga 
supervisor juga bisa mengakses dokumentasi tersebut secara langsung. Tampilan 
yang menarik juga mampu memberikan pengalaman pengguna yang baik 
sehingga aplikasi LESON mampu menjadi brand mark bagi aplikasi yang 
mewadahi aktivitas supervisi. Aplikasi ini tentu sangat membantu supervisor 
dalam melakukan evaluasi dan penilaian kepada guru sehingga mampu 
memajukan kompetensi dan juga meningkatkan suasana belajar mengajar yang 
baik dan mampu memberikan feedback kepada murid sesuai dengan yang 
diharapkan. 
1.2 Rumusan Masalah 
Rumusan masalah yang diangkat pada penelitian ini adalah: 
1. Bagaimana hasil analisis kebutuhan pengguna terhadap aplikasi LESON? 
2. Bagaimana hasil rancangan desain solusi dengan metode Human-
Centered Design pada aplikasi LESON?  
3. Bagaimana hasil evaluasi desain solusi terhadap aplikasi LESON?  
1.3 Tujuan 
Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Melakukan analisis kebutuhan pengguna terhadap proses pengawasan 
dan pengajaran di dalam aplikasi LESON. 
2. Melakukan perancangan desain solusi pada aplikasi LESON sesuai dengan 
analisis kebutuhan pengguna. 
3. Melakukan evaluasi perancangan desain solusi pada aplikasi LESON sesuai 
dengan rancangan desain solusi sebelumnya. 
1.4 Manfaat 
Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah: 
1. Dapat memberikan pemahaman terkait perancangan User Experience 
kepada peneliti dan juga pembaca. 
2. Dapat memberikan perubahan desain yang dapat dipertimbangkan dalam 
mengembangkan aplikasi LESON. 
3. Memberikan solusi dengan mempermudah proses supervisi yang 
dilakukan oleh supervisor. 
1.5 Batasan Masalah 
Batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 
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1. Daftar konteks pengguna dan kebutuhan pengguna diperoleh dari pihak 
guru dan calon guru. 
2. Penelitian ini menggunakan metode Human-Centered Design dalam 
merancang aplikasi LESON. 
3. Hasil dari perancangan user experience aplikasi LESON ini berupa 




1.6 Sistematika Pembahasan 
Laporan penelitian ini ditulis berdasarkan pada sistematika dengan urutan 
sebagai berikut: 
Bab 1 : PENDAHULUAN 
Bab ini memuat latar belakang, rumusan masalah, tujuan 
yang akan dihasilkan dari penelitian, manfaat yang didapat, 
batasan masalah dan sistematika pembahasan. 
Bab 2 : LANDASAN KEPUSTAKAAN 
Bab ini berisikan teori-teori yang mendukung penelitian 
berupa kajian pustaka yang dilakukan pada penelitian-
penelitian sebelumnya yang terkait dengan perancangan, 
serta membahas teori-teori yang digunakan dalam 
penelitian ini. 
Bab 3 : METODOLOGI PENELITIAN 
Bab ini menjelaskan metode yang digunakan dalam 
penelitian dan juga berisikan langkah-langkah yang 
digunakan serta tinjauan literatur yang dilakukan dalam 
penelitian. 
Bab 4 : ANALISIS KONTEKS PENGGUNAAN DAN KEBUTUHAN 
PENGGUNA 
Bab ini membahas tentang proses analisis yang dilakukan 
dan hasil yang didapatkan tentang konteks penggunaan dan 
kebutuhan pengguna. Informasi diperoleh dari wawancara 
dengan stakeholder dan pengamatan pada aplikasi 
sebelumnya. 
Bab 5 : PEMBUATAN DESAIN SOLUSI 
Bab ini memuat tahapan yang dilakukan dalam melakukan 
proses perancangan desain solusi. Disertakan juga hasil dari 
perancangan desain solusi yang telah dibuat. 
Bab 6 : EVALUASI DESAIN SOLUSI 
Bab ini membahas evaluasi terkait desain solusi yang 
sebelumnya telah dibuat. Dijelaskan juga rekomendasi yang 
diberikan pada hasil evaluasi desain solusi. 
Bab 7 : KESIMPULAN DAN SARAN 
Bab ini memuat kesimpulan secara ringkas dari hasil 




BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
2.1 Kajian Pustaka 
Penelitian ini mengacu pada penelitian yang dilakukan oleh Aldy Rakhman 
Kurniawan, Yusi Tyroni Mursityo, Hanifah Muslimah Az-Zahra (2019) yang 
berjudul “Rekomendasi Perbaikan Website Perpustakaan Dan Arsip Daerah 
Malang Menggunakan Pendekatan Human Centered Design (HCD)” dimana pada 
penelitian tersebut dilakukan perbaikan terhadap desain dari website 
Perpustakaan Dan Arsip Daerah Malang untuk nantinya dijadikan rekomendasi 
untuk desain acuan dalam memperbaiki desain pada website tersebut. Dalam 
membangun desain ini dibutuhkan metode Human-Centered Design karena 
melibatkan pengguna dalam melakukan tahapan-tahapan penelitian. Dilakukan 
pengukuran usability untuk mengukur penilaian terhadap desain lama dengan 
desain yang baru, dimana desain lama masih bernilai normal sedangkan desain 
solusi pada penilaian good. Penelitian ini nantinya akan menjadi panduan untuk 
membantu perancangan desain solusi menggunakan metode Human Centered-
Design (HCD). 
Selain jurnal tersebut penelitian juga mengacu pada jurnal lain yaitu 
penelitian yang dilakukan oleh Gayuh Syahqila Ravdania, Ismiarta Aknuranda, 
Retno Indah Rokhmawati (2018) pada penelitiannya yang berjudul “Evaluasi dan 
Perbaikan Usability pada Dashboard PT.PLN (PERSERO) APD Jawa Timur 
Berorientasi Human Centered Design dan Key Performance Indicators” tentang 
melakukan evaluasi pada dashboard pada PT. PLN (PERSERO) APD Jawa Timur 
yang mana masih kurang dari segi antarmuka dan tidak sesuai dengan kebutuhan 
pengguna dilihat dari tidak adanya Key Performance Indicator (KPI). Evaluasi ini 
akan berguna untuk menilai kekurangan yang dirasakan pengguna dari segi 
usability. Hasil evaluasi yang dilakukan dengan kuesioner SUS itu akan 
menghasilkan penilaian terkait dashboard yang dimiliki PT. PLN (PERSERO) APD 
Jawa Timur. Penelitian ini nantinya akan menjadi acuan bagi perancangan ini 
dengan menerapkan pendekatan usability testing untuk melakukan penilaian 
dan evaluasi terhadap desain yang telah dibuat. 
Lalu juga terdapat jurnal lain, yaitu A Human-Centered Design Methodology 
to Enhance the Usability, Human Factors, and User Experience of Connected 
Health Systems: A Three-Phase Methodology yang disusun oleh Liam Glynn pada 
tahun 2017. Dalam makalah ini, terdapat metodologi dan untuk menilai dan 
meningkatkan usability, faktor manusia, dan user experience dari sistem 
kesehatan yang terhubung yang dikenal sebagai Wireless Insole for Independent 
and Safe Elderly Living (WIISEL), sistem yang dirancang untuk terus menilai risiko 
jatuh dengan mengukur parameter gaya berjalan dan keseimbangan yang terkait 
dengan risiko jatuh. Terdapat 3 fase yang digunakan dalam penelitian ini. Yang 
pertama Establishing Context of Use and User Requirements. Fase ini 
menetapkan konteks penggunaan pada perangkat dan persyaratan serta 
kebutuhan pengguna. Biasanya di awal tahap pengujian, untuk memahami 
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kebutuhan pengguna dilakukan kegiatan seperti wawancara dan survey yang 
dilakukan. Lalu fase kedua yaitu Expert Inspections and Walkthroughs. Telah 
dihasilkan sebuah prototipe yang dapat diuji dengan memperhitungkan usability, 
faktor manusia, dan karakteristik pengalaman pengguna secara keseluruhan, 
serta pengujian fungsionalitas keseluruhan dari prototipe. Pada fase ketiga yaitu 
Usability testing With End Users. Dilakukan pengujian akhir kepada pengguna 
terkait prototipe yang telah dibuat sehingga nantinya dapat dilakukan perbaikan. 
Hasil dari penelitian ini adalah keberhasilan penerapan metodologi untuk desain 
dan pengembangan sistem pendeteksian dan memprediksi jatuh pada orang 
dewasa yang lebih tua (Glynn, 2017).  
Kemudian jurnal selanjutnya yang digunakan yaitu Evaluasi Usability dan 
Perbaikan Desain Aplikasi Mobile Menggunakan Usability testing dengan 
Pendekatan Human-Centered Design (HCD) yang disusun oleh Doni Abdul Fatah 
pada tahun 2020. Pada aplikasi mobile Badan Meteorologi, Klimatologi, dan 
Geofisika (BMKG) merupakan aplikasi yang memberikan peringatan dini cuaca 
terdapat permasalahan pada informasi yang ditampilkan dalam aplikasi masih 
kurang jelas untuk dipahami pengguna serta kemudahan dan kenyamanan 
pengguna belum sesuai tujuan pembuatan aplikasi maka perlu dilakukan desain 
ulang pada aplikasi mobile BMKG tersebut dengan mengacu pada 8 panduan 
(Eight Golden Rules) untuk desain interaksi, serta pengujian menggunakan 
Kuesioner Usability SUS (System Usability Scale) yang berisi 10 pertanyaan terkait 
aplikasi dengan melakukan wawancara kepada responden terhadap aplikasi 
tersebut, dari hasil yang didapatkan pada pengujian menggunakan prinsip Eight 
Golden Rules terdapat tiga poin yang belum maksimal mulai dari Design dialogue 
to yield closure, Support internal locus of control, dan Support internal locus of 
control, kemudian pengujian menggunakan SUS yang dilakukan secara 2 kali, 
untuk yang pertama terhadap desain asli dari aplikasi mobile BMKG dengan skor 
rata-rata 60 menunjukkan tingkat penerimaan pengguna Marginal Low, 
sedangkan grade scale masuk kategori D dan Adjective rating kategori OK, dari 
hasil dilakukan usulan desain perbaikan sesuai dengan masukan yang telah 
didapatkan dari para responden kemudian pengujian yang ke dua dengan 
metode Perhitungan SUS mendapatkan skor rata-rata 80,25 dapat disimpulkan 
pada acceptability ranges masuk dalam Acceptable, pada grade scale mendapat 
nilai B, serta untuk Adjective Rating masuk dalam Excellent, sehingga usulan 
desain aplikasi mobile BMKG dapat digunakan dengan mudah dan pengguna 
tidak merasa kebingungan terhadap desain hasil perbaikan untuk mendapatkan 
layanan informasi cuaca yang diberikan (Fatah, 2020). 
2.2 Tinjauan Pustaka 
2.2.1 Aplikasi Mobile 
Aplikasi mobile atau yang dikenal dengan Mobile Apps merupakan suatu 
bentuk software yang berada di dalam smartphone atau dalam perangkat mobile 
yang kita miliki. Aplikasi mobile adalah suatu software yang memiliki banyak 
kemampuan seperti mengolah data, mengatur tampilan, bermain game, 
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melakukan kegiatan yang ada di komputer namun diringkas secara mobile. Tentu 
dari semua Operating System (OS) yang ada pada perangkat smartphone yang 
dimiliki telah terdapat aplikasi yang resmi dari semua OS yang ada seperti pada 
Android terdapat Play Store, lalu pada OS iOS terdapat Appstore, dan lainnya. 
Sehingga disini pengguna sangat dipermudah dalam mengakses aplikasi yang 
diinginkan, pengguna cukup mengunduh aplikasi yang sesuai dengan 
kebutuhannya. Pengguna juga memiliki kemampuan untuk mendapatkan akses 
penuh dari OS yang ada di dalam smartphone yang dimiliki sehingga dapat 
melakukan perubahan yang terjadi di dalam perangkat dengan bantuan aplikasi 
mobile yang dibutuhkan, namun perlu diketahui bahwa masih banyak aplikasi 
yang sifatnya tidak resmi atau ilegal sehingga tentu bisa mempengaruhi 
perangkat smartphone yang dimiliki. Penggunaan aplikasi yang tidak hanya 
digunakan secara online juga menjadi salah satu kelebihan yang dimiliki oleh 
mobile aplikasi, sehingga penggunaan secara offline pada aplikasi yang diunduh 
akan meningkatkan mobilitas yang ada. Namun semua aplikasi yang ada di 
Android belum tentu ada di iOS dan begitupun sebaliknya, karena perbedaan OS 
maka keduanya tidak serta merta menyamakan segala aplikasi yang ada. 
Menurut Wikipedia, pengertian aplikasi adalah program yang digunakan 
orang untuk melakukan sesuatu pada sistem komputer. Mobile dapat diartikan 
sebagai perpindahan yang mudah dari satu tempat ke tempat yang lain, yang 
mana sebagai contoh kita yang dulu selalu menggunakan telepon rumah tidak 
bisa berpindah tempat karena telepon rumah harus memiliki jaringan hanya di 
daerah itu saja sedangkan dengan perangkat mobile maka kita bisa mengakses 
segala hal tidak dari satu tempat saja namun bisa dari mana saja. Aplikasi mobile 
juga sangat membantu pengguna dalam melakukan aktivitas bahwa saat ini 
dalam semua OS banyak sekali layanan yang ditawarkan dalam bentuk aplikasi 
sehingga mempermudah pengguna dalam menjalankan aktivitasnya. Pengguna 
juga bisa memiliki kira-kira aplikasi apakah yang cocok untuk dirinya baik dari 
segi hiburan, pekerjaan, keperluan transaksi, kegiatan berbelanja, dan masih 
banyak lagi aplikasi yang ditawarkan sehingga pengguna juga lebih diberikan 
kebebasan terhadap apa yang mereka inginkan.. Karena sifatnya yang mobile 
memang disejajarkan dengan fungsi smartphone itu sendiri dimana aplikasi 
mobile adalah penunjang smartphone sehingga dapat melakukan berbagai 
aktivitas tidak pada satu tempat atau kondisi saja, bahkan bisa menyesuaikan 
dengan keadaan pengguna.  Dan sangat penting bagi pengguna untuk selalu 
terhubung dengan jaringan internet untuk bisa update aplikasi yang ada agar 
kondisinya selalu terbarukan dan mengurangi problem dalam aplikasi tersebut 
ketika dijalankan. 
2.2.2 Aplikasi LESON (Lesson Study Observation Note) 
Aplikasi LESON adalah salah satu aplikasi yang dikembangkan oleh UB 
Learning Technology, yang mana aplikasi ini dikhususkan bagi lembaga 
pendidikan seperti sekolah untuk menunjang aktivitas supervisi. Di dalam aplikasi 
LESON sendiri memiliki fitur-fitur yang membantu dalam kegiatan observasi atau 




1. Share dokumen : Pengguna baik dari guru model dan juga observer 
mampu mengunduh berkas di dalam aplikasi dan 
juga bisa membagikan hasil rekaman yang 
dilakukan oleh observer atau guru pamong 
kepada guru model 
2. Recording : Fitur ini adalah fitur utama dari aplikasi LESON 
dimana guru pamong atau observer mampu 
merekam suara dari kegiatan pembelajaran yang 
dilakukan oleh guru model 
3. Pencatatan observasi : Selama proses perekaman berlangsung, guru 
pamong mampu mencatat segala kegiatan yang 
dilakukan oleh guru model di dalam kelas 
4. Buat kelas : Fitur ini dikhususkan untuk guru model, nantinya 
guru model akan membuat kelas sebagai data 
dalam observasi dan nantinya akan mendapatkan 
kode kelas yang diberikan kepada observer. 
 
Aplikasi ini memberikan kemudahan dengan mengubah cara awal yang 
berupa konvensional menjadi lebih modern dengan menerapkan penggunaan 
smartphone. Para pengawas dan kepala sekolah selaku supervisor dan juga guru 
nantinya cukup meng-install aplikasi ini di dalam smartphone yang dimiliki. Guru 
dan calon guru perlu menyediakan kelas terlebih dahulu di dalam aplikasi LESON 
sebelum dilakukan kegiatan supervisi dengan mengisi data kelas. Setelah itu data 
kelas dibuat, kode kelas akan keluar dan mampu diberikan kepada supervisor. 
Selain melakukan sesi rekaman, supervisor juga bisa melakukan juga bisa 
melakukan proses dokumentasi berupa foto ataupun video pada sesi-sesi di kelas 
seperti sesi tanya jawab guru dengan murid, siswa melakukan presentasi, 
ataupun siswa yang melakukan izin. Tentu hal ini tidak memerlukan cara manual, 
cukup mengambil foto atau video di dalam kelas untuk lebih mengingat aktivitas 
yang ada di dalam kelas. Hal ini mampu meningkatkan efektivitas dan efisiensi 





Tabel 2.1 Fitur Aplikasi LESON 
Halaman Fitur Nama Fitur Deskripsi 
 
Halaman Log in Menyediakan halaman Log 
in bagi pengguna. 
Pengguna melakukan 
proses log in jika sudah 
memiliki akun. 
 
Halaman Registrasi Menyediakan halaman 
registrasi bagi pengguna 
yang masih belum 
memiliki akun. Pengguna 
juga perlu memasukkan 
instansi sebagai data 
identitas. 
 
Halaman Observasi Halaman awal setelah log 
in di dalam aplikasi LESON. 
Digunakan oleh supervisor 
selaku pengawas dalam 
melakukan rekaman ketika 








Tabel 2.1 Fitur Aplikasi LESON (Lanjutan) 
Halaman Fitur Nama Fitur Deskripsi 
 
Halaman Input Kode Kelas Pada halaman ini, 
supervisor harus memiliki 
kode kelas yang telah 
dibuat sebelumnya oleh 
guru dan calon guru. Jika 
suda memiliki, maka 
tinggal dimasukkan 
kodenya untuk mengakses 
kelas yang ingin dievaluasi. 
 
Halaman Data Observasi Supervisor memasukkan 
judul rekaman untuk data 




Halaman Review Data Pada halaman ini akan 
ditunjukkan data kelas 
yang telah dibuat oleh 
guru dan juga data 









Tabel 2.1 Fitur Aplikasi LESON (Lanjutan) 




Halaman Dokumentasi Pada halaman ini, 
supervisor akan 
melakukan proses 
rekaman yang di lakukan 
di dalam kelas untuk 
melakukan kegiatan 
supervisi. Di dalamnya, 
supervisor juga mampu 
memberikan catatan dari 
sesi-sesi yang dilakukan 










Tabel 2.1 Fitur Aplikasi LESON (Lanjutan) 
Halaman Fitur Nama Fitur Deskripsi 
 
Halaman Rekaman Halaman ini berisikan 
daftar rekaman tersimpan 
yang dilakukan oleh 
supervisor. Dan juga 
menjadi riwayat aktivitas 





Pada halaman ini berisikan 
data rekaman yang 
dilakukan dalam proses 
kegiatan supervisi. 
Supervisor juga bisa men-
download rekaman 
tersebut menjadi file PDF. 
Supervisor juga bisa me-
review ulang rekaman 










Tabel 2.1 Fitur Aplikasi LESON (Lanjutan) 




Halaman Daftar Kelas Berikut adalah halaman 
bagi guru dalam membuat 
kelas dan riwayat untuk 
kelas yang telah dibuat. 
 
Halaman Tambah Kelas Guru akan memasukkan 
data kelas untuk membuat 
kelas yang akan dijadikan 











Tabel 2.1 Fitur Aplikasi LESON (Lanjutan) 
Halaman Fitur Nama Fitur Deskripsi 
 
Halaman Data Siswa Guru akan memasukkan 
data siswa yang akan 




Halaman Denah Kelas Berisikan lokasi dan tata 
letak kondisi kelas yang 






Tabel 2.1 Fitur Aplikasi LESON (Lanjutan) 





Halaman Preview Kelas Pada halaman ini akan 
dilakukan preview untuk 
memberikan konfirmasi 
bagi guru untuk kelas yang 
telah dibuat. Setelah data 
yang dimasukkan sesuai, 
maka guru akan 





Tabel 2.1 Fitur Aplikasi LESON (Lanjutan) 
Halaman Fitur Nama Fitur Deskripsi 
 
Halaman Akun Berisikan data diri dari 
pemilik akun baik dari 
guru maupun dari pihak 
supervisor. Pemilik akun 
juga bisa melakukan 
perubahan nama, instansi, 
dan juga password sesuai 
dengan keinginan. Halam 
ini juga berisikan riwayat 
kelas yang telah dibuat 
dan kelas yang telah 
diobservasi. 
 
Halaman Pengaturan Berikut adalah halaman 
pengaturan yang berisikan 
bantuan untuk 
penggunaan aplikasi dan 
pengaturan di dalam 
aplikasi. Didalamnya juga 
berisikan tim pengembang 
dari aplikasi LESON. 
 
2.2.3 Supervisi Akademik 
Dalam instansi pendidikan, perlu adanya evaluasi dan pengembangan yang 
dilakukan oleh pihak sekolah dalam mengawasi lajunya proses belajar mengajar 
di sekolah tersebut. Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 13 Tahun 
2007 tentang Standar Kepala sekolah/madrasah menegaskan bahwa seorang 
kepala sekolah/madrasah harus memiliki lima dimensi kompetensi minimal yaitu 
kompetensi kepribadian, manajerial, kewirausahaan, supervisi dan sosial. 
Menurut Direktorat Tenaga Kependidikan (Direktorat Tenaga Kependidikan, 
2010), supervisi akademik yang dilakukan kepala sekolah/madrasah antara lain 
adalah sebagai berikut: 
1. Memahami konsep, prinsip, teori dasar, karakteristik, dan kecenderungan 
perkembangan tiap bidang pengembangan pembelajaran kreatif, inovatif, 
pemecahan masalah, berpikir kritis dan naluri kewirausahaan. 
2. Membimbing guru dalam menyusun silabus tiap bidang pengembangan di 
sekolah/madrasah     atau     mata     pelajaran     di     sekolah/madrasah 
berlandaskan standar isi, standar kompetensi dan kompetensi dasar, dan 
prinsip-prinsip pengembangan KTSP.  
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3. Membimbing    guru    dalam    memilih    dan    menggunakan    strategi/ 
metode/teknik   pembelajaran/bimbingan   yang   dapat   mengembangkan 
berbagai potensi siswa. 
4. Membimbing    guru    dalam    melaksanakan    kegiatan    pembelajaran/ 
bimbingan (di    kelas, laboratorium, dan/atau    di    lapangan) untuk 
mengembangkan potensi siswa. 
5. Membimbing guru dala mengelola merawat, mengembangkan dan 
menggunakan media pendidikan dan fasilitas pembelajaran. 
6. Memotivasi    guru    untuk    memanfaatkan    teknologi    informasi    untuk 
pembelajaran. 
Kompetensi supervisi akademik intinya adalah membina guru dalam 
meningkatkan mutu proses pembelajaran. Supervisi akademik adalah 
serangkaian kegiatan membantu guru mengembangkan kemampuannya 
mengelola proses pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran. 
2.2.4 Heuristic Evaluation (HE) 
Suatu aplikasi perlu dilakukan evaluasi terhadap bagaimana aplikasi tersebut 
berinteraksi dan juga tampilan antarmuka yang bisa memberikan pengguna 
kemudahan dalam penggunaannya. Diciptakan suatu prinsip dalam melakukan 
evaluasi pada suatu sistem yang dikemukakan oleh Jakob Nielsen pada tahun 
1994. Heuristic Evaluation sangat cocok dilakukan untuk aplikasi yang masih 
dalam tahap pengembangan. Tahapan ini sangat optimal karena produk sudah 
memiliki prototipe yang dapat berinteraksi sehingga penggunaan produk atau 
aplikasi bisa disimulasikan secara menyeluruh. Dalam melakukan evaluasi, perlu 
melibatkan pakar (expert) dalam hal usability, dimana pakar tersebut akan 
menjadi evaluator dalam melakukan evaluasi pada sistem yang akan diuji. 
Menurut Jakob Nielsen dalam penelitian Raisa Silva (QueirozPierre, 2015) 
dijelaskan bahwa evaluator terbagi menjadi 3 bagian yaitu: 
• Beginner : Tidak memiliki kemampuan dan keahlian khusus dalam bidang 
usability, namun memiliki kemampuan di bidang komputer. 
• Reguler : Hanya memiliki pemahaman tentang usability namun bukan 
spesialisasi di bidang tersebut. 
• Double : Memiliki kemampuan dan pemahaman sehingga bisa disebut ahli 
dalam bidang usability 
Hal ini yang membedakan antara Heuristic Evaluation dengan User Testing, 
dimana User Testing hanya mengandalkan kemampuan user. Permasalahan akan 
ditemukan ketika user mengalami kesulitan dalam menjalankannya. Hal ini dapat 
diketahui dengan melihat interaksi antara user dengan interface. Maka dari itu, 
dipilih Heuristic Evaluation karena evaluator yang digunakan bukan user biasa. 
Evaluator Heuristic memiliki kemampuan dan pemahaman lebih tentang usability 
dan user interface, sehingga tidak bisa disamakan dengan user biasa karena 
tingkatannya sudah pakar(expert). Seorang expert ini yang nantinya mampu 
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menemukan masalah yang terlewatkan saat User Testing, seperti penggunaan 
font sytle yang tidak konsisten dan lain sebagainya. Menurut Jakob Nielsen 
(Nielsen, 10 Usability Heuristics for User Interface Design, 1994) terdapat 10 
prinsip usability dalam user interface design yang digunakan dalam Heuristic 
Evaluation: 
• Visibility of System Status 
Sistem memberikan suatu informasi terkait kondisi yang terjadi pada 
pengguna dalam menjalankan sistem. Informasi yang diberikan akan berupa 
feedback yang tepat baik penempatan dan juga waktu sehingga pengguna 
tidak merasa kebingungan ketika melakukan sesuatu di dalam sistem 
tersebut. 
 
• Match Between System and The Real World 
Sistem harus memberikan informasi yang memudahkan pengguna. Seperti 
penggunaan bahasa yang disesuaikan dengan kondisi bahasa yang digunakan 
dalam keseharian, sehingga pengguna merasa lebih paham dengan informasi 
yang ditampilkan oleh sistem. Selain bahasa, penggunaan konten yang umum 
akan memberikan gambaran kepada pengguna lebih mudah dan paham 
terkait konteks yang diberikan oleh sistem. 
 
• User Control and Freedom 
Sistem mampu memberikan kemudahan kepada pengguna berupa 
kebebasan dalam menggunakan sistem. Kebebasan ini ditujukan untuk 
pengguna ketika melakukan kesalahan, sehingga pengguna mampu memilih 
opsi lain yang telah diberikan sistem sebagai jalan keluar atau solusi bagi 
pengguna ketika menghadapi kesalahan. 
 
• Consistency and Standard 
Penggunaan desain dan juga penempatan navigasi yang baik dan konsisten 
sesuai dengan standar yang ada. Pemberian desain yang sesuai dengan 
standar akan memudahkan pengguna karena penempatannya yang sudah 
familiar sehingga pengguna akan lebih paham dalam menggunakan sistem. 
 
• Error Prevention 
Sistem memberikan informasi terkait kesalahan yang terjadi pada sistem. 
Tentu dalam sistem akan ada bug yang terjadi, namun untuk mengantisipasi 
awal dalam permasalahan tersebut adalah dengan memberikan pesan awal 
kepada pengguna berupa pesan error sehingga pengguna paham jika terjadi 
suatu kesalahan. 
 
• Recognition Rather Than Recall 
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Sistem memberikan suatu bentuk objects, actions, dan options yang dapat 
terlihat dengan jelas. Dengan menampilkan hal tersebut, maka pengguna 
tidak harus dituntut menghafalkan segala macam konten yang ada di dalam 
sistem tersebut. Maka dari itu, hal ini akan mempermudah pengguna dalam 
melakukan aktivitas di dalam sistem dengan opsi yang telah diberikan. 
 
• Flexibility and Efficiency of Use 
Dibutuhkan suatu sistem yang memiliki tingkat efisiensi yang tinggi dan juga 
fleksibel. Hal ini akan sangat membantu pengguna dalam menjalankan 
sistem, sehingga fitur maupun desain desain yang ditampilkan harus mudah 
dipahami oleh pengguna dan tidak terkesan berlebihan untuk mempercepat 
pengguna dalam menggunakan dan memahami sistem. 
 
• Aesthetic and Minimalist Design 
Menampilkan desain yang menarik dan juga layout yang nyaman dilihat. 
Posisi yang baik dan juga penggunaan warna yang cukup juga menjadi aspek 
bagi kenyamanan pengguna dalam menggunakan sistem tersebut. Dengan 
desain yang minimalis akan memberikan kemudahan bagi pengguna. 
 
• Help user Recognize, Diagnose and Recover from Errors 
Penampilan pesan error yang simple akan memberikan pemahaman yang 
mudah dimengerti dengan langsung menyampaikan inti permasalahan dan 
juga dengan memberikan solusi atas permasalahan tersebut. 
 
• Help and Documentation 
Sistem memberikan fitur bantuan bagi pengguna yang masih mengalami 
kesulitan. Fitur ini akan menjadi pemandu dan juga bantuan bagi pengguna. 
Di dalam fitur tersebut akan diberikan beberapa opsi permasalah yang terjadi 
di dalam sistem, sehingga pengguna hanya perlu memilih permasalahan yang 
sedang dialami. 
 
Tujuan dari Heuristic Evaluation yaitu untuk memperbaiki desain rancangan 
dengan baik dan efektif. Hal ini guna meminimalisir perancangan sebelum 
dilanjutkan ke tahap implementasi sehingga dapat dilakukan peninjauan terlebih 
dahulu untuk memperbaiki masalah tersebut. Dalam Heuristic Evaluation juga 
memiliki kelebihan yang menjadi pertimbangan untuk memilih metode (The User 
Experience Professionals' Association, 2010) yaitu: 
• Biaya yang dikeluarkan tidak terlalu besar 
• Dapat digunakan di awal dan sepanjang siklus desain 
• Waktu penelitian lebih cepat 
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• Dapat digunakan bersamaan dengam metode penelitian lainnya 
• Dapat melakukan penelitian lebih lanjut untuk mengetahui potensi masalah 
Untuk mengetahui permasalahan dan kekurangan dari rancangan desain 
yang telah dibuat, Nielsen mengemukakan severity rating yang berguna sebagai 
skala penilaian terkait permasalahan dalam usability selama evaluasi tersebut. 
Jika, tingkat keparahan sangat memiliki pengaruh yang tinggi, maka penting 
untuk diadakan sebuah perbaikan terkait masalah tersebut. Berikut ini adalah 
skala tingkat keparahan di dalam severity rating ditunjukkan pada tabel 2.1 
berikut. 
Tabel 2.2 Severity rating 
Severity rating Keterangan 
0 Don’t Agree : Bukan merupakan sebuah permasalahan. 
Sistem nyaman digunakan. 
1 Cosmetic Problem : Masalah yang tidak terlalu 
mempengaruhi pengguna. Perbaikan tidak terlalu 
dibutuhkan jika waktu yang dimiliki terbatas. 
2 Minor Usability Problem : Adanya potensi pengguna 
mengalami kesulitan dalam melakukan aktivitas pada 
sistem. Dibutuhkan perbaikan dengan tingkat prioritas 
rendah. 
3 Major Usability Problem : Terdapat temuan masalah yang 
mengganggu pengguna. Dibutuhkan adanya perbaikan 
dengan prioritas tingkat tinggi. 
4 Usability Catasthrophe : Ditemukannya kesalahan fatal. 
Perbaikan wajib dilakukan sebelum sistem digunakan oleh 
pengguna. 
 
2.2.5 Human-Centered Design (HCD) 
Dalam merancang desain dalam suatu sistem informasi, tentu dibutuhkan 
pendekatan yang berfokus pada pengguna yang akan menggunakan sistem yang 
akan dirancang. Menurut ISO (ISO, 2010), Human-Centered Design adalah 
pendekatan dalam pengembangan sistem interaktif yang bertujuan untuk 
membuat sistem dapat digunakan dan berguna dengan berfokus pada pengguna, 
kebutuhan dan persyaratannya, dan dengan menerapkan manusia sebagai 
faktor, dan pengetahuan serta teknik kegunaan. Pendekatan ini meningkatkan 
efektivitas dan efisiensi, meningkatkan kesejahteraan manusia, kepuasan 
pengguna, aksesibilitas dan keberlanjutan, serta melawan kemungkinan efek 
merugikan penggunaan pada kesehatan, keselamatan dan kinerja manusia. 
Pendekatan ini dilakukan ketika awal menggunakan aplikasi sampai 
menghasilkan suatu solusi yang dirancang khusus untuk memenuhi kebutuhan 
para pengguna. Human-Centered Design adalah suatu pendekatan yang berguna 
untuk mendesain suatu produk atau sistem informasi yang berfokus pada 
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pengguna atau manusia. Sebagai HCD desainer, dalam mendesain suatu produk 
tentu harus sesuai dengan kebutuhan, kemampuan, dan perilaku manusia. Maka 
dari itu, dalam merancang suatu desain diperlukan pendekatan yang baik dari 
mesin ke manusia. Mesin akan menjadi media yang memberikan tampilan 
kepada manusia yang melihat tampilan tersebut dan melakukan aktivitasnya. 
Menurut ISO (ISO, 2010) terdapat enam prinsip dalam pendekatan Human 
Centered Design: 
• Desain didasarkan pada pemahaman tentang pengguna, lingkungan, dan 
tugas. 
Produk harus dirancang dengan memperhitungkan kebutuhan pengguna 
sebagai kelompok dari stakeholder, sehingga baik pengguna maupun 
stakeholder harus diidentifikasikan terlebih dahulu. 
 
• Pengguna dilibatkan selama desain dan pengembangan. 
Pengguna perlu dilibatkan dalam pembuatan desain untuk memberikan 
sumber pengetahuan tentang konteks penggunaan, tugas yang dilakukan, 
dan proses pengguna bekerja dengan produk ataupun sistem layanan. 
 
• Desain diperbaiki oleh evaluasi yang berpusat pada pengguna. 
Feedback yang diberikan oleh pengguna merupakan sumber informasi yang 
penting dalam membangun HCD. Dengan mengetahui informasi feedback 
yang diberikan, mampu mengevaluasi desain dan meminimalisir masalah 
terkait ketidaksesuaian dengan kebutuhan pengguna. 
 
• Prosesnya dilakukan secara iteratif. 
Iterasi harus digunakan untuk menghilangkan ketidakpastian secara progresif 
selama pengembangan sistem interaktif. Iterasi menyiratkan bahwa 
deskripsi, spesifikasi, dan prototipe direvisi dan disempurnakan ketika ada 
informasi baru diperoleh untuk meminimalkan risiko sistem yang sedang 
dikembangkan gagal memenuhi persyaratan pengguna. 
 
• Desain membahas seluruh pengalaman pengguna. 
Pengalaman pengguna tentu melibatkan kinerja sistem, fungsionalitas, 
sistem interaktif berdasarkan pengalaman, sikap, keterampilan, kebiasaan, 
dan kepribadian pengguna sehingga keduanya harus saling terhubung. 
 
• Tim desain mencakup keterampilan dan perspektif multidisiplin. 
Tim yang berjalan harus kreatif dan memiliki basis keterampilan yang luas. 
Perspektif multidisiplin menjadikan anggota tim jadi lebih sadar akan kendala 





Gambar 2.1 Tahapan Human-Centered Design (HCD) 
Sumber: (ISO,2010) 
Terdapat empat tahapan desain yang berlangsung selama desain dan masing-
masing tahapan dapat dilakukan iterasi. Kegiatan ini dapat diterapkan untuk 
mendapatkan feedback tentang konsep desain awal sebelum persyaratan 
diselesaikan. Mengevaluasi prototipe kasar dan mockup desain potensial akan 
membantu memperoleh pemahaman yang lebih dalam kebutuhan pengguna, 
serta memberikan feedback awal tentang konsep desain. Kegiatan ini juga bisa 
diterapkan selama revisi sistem interaktif dan dapat berguna dalam 
mengevaluasi sistem dalam operasi rutin. Berikut empat tahapan desain yang 
dilakukan menurut ISO (ISO, 2010): 
• Memahami dan menentukan konteks penggunaan 
Konteks penggunaan ditentukan berdasarkan karakteristik pengguna, tugas 
yang dilakukan, teknis, dan lingkungannya. Hal ini berguna untuk 
mengumpulkan informasi dan menganalisis informasi tersebut tentang 
konteks penggunaan dan kemudian dipahami untuk sistem yang akan datang. 
Konteks penggunaan ini meliputi: 
1. Pengguna dan kelompok stakeholder. 
2. Karakteristik pengguna atau kelompok pengguna. 
3. Tujuan dan tugas pengguna. 
4. Lingkungan sistem. 
 
• Menentukan kebutuhan pengguna 
Dilakukan identifikasi terhadap kebutuhan pengguna yang berguna untuk 
membuat sebuah pernyataan tentang persyaratan dari pengguna yang 
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terkait dengan konteks penggunaan dan tujuan dari sistem tersebut. Hal yang 
ditentukan dalam menentukan kebutuhan pengguna yaitu: 
1. Konteks penggunaan yang dimaksudkan. 
2. Kebutuhan yang diturunkan dari kebutuhan pengguna dan konteks 
penggunaan. 
3. Kebutuhan yang timbul dari ergonomi yang relevan dan pengetahuan, 
standar, dan pedoman antarmuka pengguna. 
4. Kebutuhan dan tujuan kegunaan, termasuk kinerja kegunaan yang 
terukur dan kriteria kepuasan dalam konteks penggunaan tertentu. 
5. Kebutuhan yang berasal dari kebutuhan organisasi yang secara langsung 
mempengaruhi pengguna. 
 
• Menghasilkan desain solusi 
Desain yang diputuskan akan berdampak besar bagi pengalaman pengguna 
sehingga desain yang dibuat harus mencapai nilai yang baik bagi pengalaman 
pengguna. Desain solusi yang potensial dihasilkan dengan menggambarkan 
konteks penggunaan, evaluasi dasar yang dilakukan, pedoman desain yang 
baik, dan pengetahuan tim yang terampil. Berikut kegiatan yang harus 
dilakukan untuk menghasilkan desain solusi: 
1. Merancang tugas pengguna, interaksi sistem pengguna, dan antarmuka 
pengguna untuk memenuhi kebutuhan pengguna, dengan 
mempertimbangkan pengalaman pengguna secara keseluruhan. 
2. Membuat solusi desain lebih konkret dengan membuat skenario, 
simulasi, prototipe, dan mockup. 
3. Mengubah solusi desain sebagai tanggapan atas evaluasi dan feedback 
yang berpusat pada pengguna. 
4. Mengkomunikasikan solusi desain kepada mereka yang bertanggung 
jawab atas penerapannya. 
 
• Mengevaluasi desain 
Wajib dilakukan evaluasi pada pengguna terkait konsep desain yang dibuat 
untuk mendapatkan pemahaman yang lebih baik tentang kebutuhan 
pengguna. Langkah ini bertujuan untuk: 
1. Mengumpulkan informasi baru tentang kebutuhan pengguna. 
2. Memberikan feedback tentang kelebihan dan kekurangan solusi desain 
dari sudut pandang pengguna. 
3. Menilai apakah persyaratan pengguna telah tercapai. 
4. Menetapkan garis dasar atau membuat perbandingan antar desain. 
2.2.6 User Experience (Pengalaman Pengguna) 
User Experience adalah suatu bentuk pengalaman yang dirasakan oleh 
pengguna ketika menggunakan suatu aplikasi sehingga dapat dilihat bahwa 
pengaruh yang diberikan oleh suatu perangkat baik software maupun hardware 
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dapat memberikan nilai dan arti bagi pengguna dan juga persepi pengguna 
ketika menggunakan perangkat tersebut sehingga adanya relasi atau hubungan 
tara perangkat dan pengguna. Penilaian yang dirasakan pengguna akan terus 
bertambah sesuai dengan pengalaman yang pernah dilalui pengguna, apabila 
pengguna sering berinteraksi dengan aplikasi maka mampu memberikan 
penilaian yang baik terhadap suatu aplikasi karena pengalamannya yang cukup 
banyak dalam ranah tersebut. 
User Experience bersifat subyektif, dimana penilian ini hanya berdasarkan 
pemikiran dan perasaan individu mengenai suatu perangkat yang pernah 
dirasakan. User Experience sifatnya dinamis, yang mana akan selalu berubah-
ubah sesuai dengan perkembangan yang ada karena adanya pengaruh 
perkembangan ini juga membuat pengalaman pengguna akan berkembang 
menyesuaikan perubahan kondisi yang ada sehingga dapat menambah wawasan 
akan suatu hal. Pemahaman pengguna yang detail dan mendalam terkait 
gambaran yang didapat oleh pengguna dalam menggunakan sesuatu seperti 
kebutuhan yang dimiliki oleh pengguna, sesuatu yang menurut pengguna 
berharga, kemampuan yang dimiliki oleh pengguna, dan juga batasan-batasan 
yang ada dalam pengguna adalah fokus dari User Experience. Selain itu 
pengetahuan tersebut diperhitungkan untuk menentukan tujuan dan sasaran 
bisnis kelompok yang dikelola dalam sebuah proyek User Experience. 
Penggunaan User Experience oleh pengguna dapat memberikan sebuah 
keuntungan seperti peningkatan kualitas interaksi pengguna dengan persepsi 
produk atau layanan terkait lainnya. 
2.2.7 User Interface (Antarmuka Pengguna) 
Dilansir dari situs interaction-design.org, user interface (UI) adalah suatu 
bentuk desain yang dibangun dalam bentuk antarmuka dalam perangkat lunak 
yang berfokus pada tampilan dan gaya. UI sangat bergantung dengan indera 
manusia, sehingga diperlukan penampilan yang mampu memberikan kemudahan 
dan kesan menarik bagi manusia ketika manusia sebagai pengguna melakukan 
interaksi dengan perangkat. Secara singkat, UI berbentuk serangkaian tampilan 
grafis yang dapat dimengerti oleh pengguna dan diprogram sedemikian rupa 
sehingga dapat terbaca oleh sistem operasi dalam komputer dan beroperasi 
dengan semestinya. Tentu UI dinilai sangat penting, perannya mampu 
menaikkan traffic bagi suatu produk bisa website, aplikasi, ataupun perangkat 
yang membuat pengguna tertarik untuk mengeksplorasi lebih jauh.  
Menurut Jaye Hannah (Hannah, 2019), di dalam UI terdapat elemen yang 
digunakan dalam membuat situs web atau aplikasi. Elemen antarmuka yang 
digunakan ada 4 yaitu: 
• Input Controls 
Memungkinkan pengguna untuk memasukkan informasi ke dalam sistem. 
Dalam hal ini, pengguna akan memasukkan data sebagai informasi sehingga 
sistem biasanya akan menggunakan elemen seperti checkboxes, radio 
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buttons, dropdown lists, list boxes, buttons, toggles, text fields, dan date 
field. 
 
• Navigation Component 
Membantu pengguna dalam mengeksplor produk lebih jauh. Pengguna 
dalam menjelajahi dan mencari konten yang ada. Elemen yang digunakan 
sebagai navigasi seperti breadcrumb, slider, search field, pagination, slider, 
tags, dan icons. 
 
• Information Component 
Dalam komponen ini, produk akan memeberikan suatu informasi kepada 
pengguna. Informasi yang diberitahukan bisa berupa notifikasi, pop-up, dan 
pesan, sehingga elemen yang digunakan dalam komponen ini seperti tooltips, 
icons, progress bar, notifications, message boxes, modal windows 
 
• Container 
Dalam komponen ini menjadi wadah dalam menyimpan konten dan juga 
informasi. Elemen yang digunakan yaitu accordion. Accordion berbentuk 
berupa daftar item yang bertumpukan yang menggunakan fungsionalitas 
yang mampu menampilkan atau menyembunyikan konten. 
2.2.8 System Usability Scale (SUS) 
System Usability Scale (SUS) merupakan kuesioner yang digunakan untuk 
mengukur kegunaan suatu produk atau layanan, seperti perangkat keras, 
perangkat lunak, aplikasi mobile, website, dan lain sebagainya. Kuesioner SUS 
tersusun atas sepuluh butir pertanyaan dengan lima pilihan jawaban yang 
disediakan, dari skala 1 (sangat tidak setuju) sampai 5 (sangat setuju), yang dapat 
dilihat pada Tabel 3.11. Manfaat digunakannya kuesioner SUS sebagai alat untuk 
menilai usability adalah menyediakan skala yang mudah untuk diberikan kepada 
pengguna, hasilnya dapat diandalkan meskipun dilakukan pada ukuran sampel 
yang kecil, serta dinilai valid untuk mengetahui kegunaan dari suatu sistem 
secara efektif (Usability.gov, 2013). 
Tabel 2.3 Kuesioner System Usability Scale (SUS) 
No. Pertanyaan 
Skala 
1 2 3 4 5 
1. Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi      
2. Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan      
3. Saya merasa sistem ini mudah digunakan      
4. 
Saya membutuhkan bantuan dari orang lain 
atau teknisi dalam menggunakan sistem ini 
     
5. 
Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan 
dengan semestinya 
     
6. 
Saya merasa ada banyak hal yang tidak 
konsisten (tidak serasi pada sistem ini) 




Tabel 2.2 Kuesioner System Usability Scale (SUS) (Lanjutan) 
No. Pertanyaan 
Skala 
1 2 3 4 5 
7. 
Saya merasa orang lain akan memahami cara 
menggunakan sistem ini dengan cepat 
     
8. Saya merasa sistem ini membingungkan      
9. 
Saya merasa tidak ada hambatan dalam 
menggunakan sistem ini 
     
10. 
Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu 
sebelum menggunakan sistem ini 
     
 
Pengolahan hasil kuesioner untuk setiap jawaban responden dilakukan 
dengan menggunakan persamaan 3.1, dimana langkah-langkahnya meliputi: 
• Mengurangi satu nilai dari skala yang didapat (P-1), untuk setiap pertanyaan 
bernomor ganjil. 
• Mengurangi skala yang didapat dari 5 (5-P), untuk setiap pertanyaan 
bernomor genap. 
• Menjumlahkan nilai dari hasil perhitungan untuk pertanyaan negatif dan 
positif. 
• Mengalikan nilai hasil penjumlahan dengan 2,5 untuk mendapatkan nilai SUS 
 
SUS Score = ((𝑃1 − 1) + (5 − 𝑃2) + (𝑃3 − 1) + (5 − 𝑃4) + (𝑃5 − 1) +
                            (5 − 𝑃6) + (𝑃7  − 1) + (5 − 𝑃8) + (𝑃9 − 1) + (5 − 𝑃10)) 
(3.1) 
Keterangan: 
Pi= Skor pertanyaan ke-i 
Hasil akhir skor SUS untuk keseluruhan kuesioner diketahui nilainya setelah 
menghitung rata-rata. Kemudian dari nilai rata-rata tersebut dapat ditentukan 
gradenya untuk mengetahui apakah sistem dapat diterima atau tidak. Pemetaan 
grade dari skor SUS tersebut disesuaikan dengan Gambar 2.2. 
 
 
Gambar 2.2 Nilai Kuesioner SUS 
Sumber: researchgate.com (2020) 
28 
 
BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN 
3.1 Tahapan Penelitian 
Pada tahapan penelitian, bagian awal akan dilakukan studi literatur terkait 
materi-materi yang relevan. Kemudian penggunaan metode Human-Centered 
Design untuk menganalisis konteks penggunaan, kebutuhan pengguna 
pembuatan desain solusi, dan evaluasi desain solusi. Setelah hasil didapatkan, 
akan ditarik kesimpulan dan juga saran di akhir penelitian. 
 
 
Gambar 3.1 Metode Penelitian 
 
3.2 Studi Literatur 
Pada tahap ini, kami melakukan pencarian studi pustaka dan literatur untuk 
mendapatkan informasi yang berhubungan dengan metode Human-Centered 
Design, heuristic evaluation, user experience, user interface, supervisi akademik, 
dan teori pendukung lainnya yang berguna untuk membantu dalam 
mengembangkan aplikasi LESON yang baik dan sesuai. Langkah ini adalah tahap 
awal untuk mengetahui informasi yang mendalam untuk menambah wawasan 




3.3 Analisis Konteks Penggunaan 
Dilakukan suatu proses untuk memahami dan menetapkan konteks 
penggunaan dari aplikasi LESON. Untuk dapat memahami dan menetapkan 
konteks penggunaan diperlukan identifikasi langsung dari stakeholder dengan 
melakukan pendekatan berupa wawancara. Untuk wawancara dengan pihak 
stakeholder sendiri terdapat 9 pertanyaan yang digunakan mengacu pada 
"Creating a Creative Culture: 10 Human-Centered Design Questions Every Product 
Team Should Ask" pada situs web Praxent (Praxent, 2018). Berikut untuk daftar 
pertanyaan yang digunakan terdapat pada tabel 3.1. 
Tabel 3.1 Daftar Pertanyaan Stakeholder 
No Pertanyaan 
1. Apakah tujuan utama dari aplikasi LESON? 
2. Apakah ada permasalahan yang ingin diperbaiki dari Aplikasi LESON? 
3. 
Siapakah nantinya yang akan menjadi stakeholder dan user dalam 
aplikasi ini? 
4. Dalam konteks atau lingkungan seperti apa aplikasi ini akan digunakan? 
5. 
Apa saja yang menjadi indikasi dari karakteristik user dalam 
menggunakan aplikasi? 
6. Hal apa saja yang bisa dilakukan user dalam aplikasi? 
7. Bagaimana cara user melakukan interaksi di dalam aplikasi? 
8. Apakah hal yang ingin ditambahkan di dalam aplikasi? 
9. 
Menurut anda, apakah tampilan antarmuka saat ini sudah sesuai 
dengan kebutuhan user? 
 
Lalu untuk wawancara dengan pihak pengguna terdapat 6 pertanyaan yang 
digunakan. Pertanyaan ini mengacu pada referensi Adobe yang berjudul “Top UX 
Research Interview Questions to Ask Users” (Smyk, 2020). Untuk daftar 
pertanyaan yang digunakan akan ditampilkan pada tabel 3.2. 
Tabel 3.2 Daftar Pertanyaan Pengguna 
No Pertanyaan 
1. 
Apakah Anda pernah melakukan dan/atau mengetahui kegiatan 
supervisi dalam kegiatan mengajar? 
2. Apa saja yang dibutuhkan dalam kegiatan supervisi? 
3. Bagaimana proses supervisi berjalan? 
4. Bagaimana jika kegiatan supervisi di sekolah dilakukan secara mobile? 
5. 
Apabila Anda dihadapkan dengan suatu aplikasi terkait supervisi. 
Apakah Anda akan merasa nyaman menggunakannya? Berikan 
alasannya! 




Proses identifikasi ini harus sangat jelas untuk mendukung aktivitas 
spesifikasi kebutuhan, desain, dan evaluasi. Nantinya, analisis konteks 
penggunaan akan dikomunikasikan kembali kepada stakeholder untuk 
mengkonfirmasikan hasil yang diperoleh. 
3.4 Analisis Kebutuhan Pengguna 
Melakukan analisis terkait kebutuhan pengguna yang berhubungan dengan 
aplikasi LESON. Ananlisis ini ditujukan untuk memberikan gambaran terakit 
fungsi dan fitur yang diharapkan di dalam sistem dari perspektif pengguna agar 
sistem sesuai dengan keinginan pengguna. Untuk memahami sudut pandang 
yang dimiliki pengguna, diperlukan wawancara untuk melakukan pendekatan 
dan komunikasi dalam memahami pengguna. Nantinya akan dilakukan 
wawancara kepada para guru untuk membahas proses yang dapat dilakukan 
sebagai pengguna dalam aplikasi sehingga hasil dari wawancara tersebut mampu 
menjadi daftar kebutuhan yang harus dipenuhi untuk membangun desain solusi. 
3.5 Pembuatan Desain Solusi 
Dalam tahap ini akan dilakukan pembuatan desain solusi berdasarkan hasil 
dari analisis kebutuhan pengguna dilihat dari evaluasi yang sebelumnya telah 
dilakukan. Hasil dari tahap ini adalah rancangan user experience dalam bentuk 
prototype. Menurut ISO (ISO, 2010), ada beberapa proses iterasi dalam membuat 
sebuah desain: 
1. Identifikasi Kebutuhan Pengguna 
Sebelum membuat desain, harus diketahui terlebih dahulu data kebutuhan 
dari para stakeholder dari aplikasi LESON. Hal ini dilakukan agar mengetahui 
kebutuhan pengguna terhadap fitur dan juga desain yang diinginkan. 
2. Desain Acuan 
Mencari referensi dari berbagai media untuk mendapatkan gambar dan juga 
ide. Bisa juga dengan bertukar pikiran dengan orang yang ahli dalam bidang 
desain untuk mengetahui desain yang sesuai. Desain ini mampu menjadi 
bahan referensi dan juga acuan untuk membuat desain antarmuka yang bisa 
user-friendly. 
3. Pembuatan Wireframe 
Dalam proses ini, akan dilakukan tahap implementasi dari ide yang telah 
didapat yang kemudian dilakukan pembuatan desain solusi berupa 
wireframe. 
4. Pembuatan Mockup 
Proses ini dilakukan untuk menyempurnakan desain wireframe yang sudah 
ada dengan menambahkan atribut berupa ikon, warna, dan juga gambar 
untuk mendukung desain perancangan awal. 
5. Evaluasi Desain Awal 
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Pada proses ini dilakukan evaluasi kepada calon pengguna melalui usability 
testing melalui kuesioner SUS. Evaluasi ini nantinya akan menjadi 
pertimbangan penilaian dan juga perbaikan untuk desain awal. 
6. Pembuatan High Fidelity Prototype 
Melakukan perancangan prototype berdasarkan perbaikan pada 
perancangan sebelumnya. Prototype ini harus siap digunakan karena 
nantinya akan dievaluasi oleh para ahli. 
7. Evaluasi Heuristic 
Dilakukan evaluasi terakhir untuk menilai desain solusi yang telah dibuat. 
Evaluasi ini akan melibatkan para ahli dalam bidang UI/UX dan stakeholder 
dari aplikasi LESON guna mengukur kesesuaian desain aplikasi. 
3.6 Evaluasi Desain Solusi 
Tahap pengujian desain solusi berisi kegiatan menguji prototype rancangan 
sistem yang akan dikembangkan menggunakan figma dengan cara mengecek 
kesesuaian antara kebutuhan yang telah didefinisikan dengan prototype 
rancangan sistem yang akan dikembangkan. Pengujian dilakukan dengan 
memberikan hasil prototype rancangan sistem yang telah dibuat kepada calon 
pengguna yang representatif dan diminta memberikan evaluasi menggunakan 
kuesioner SUS yang telah disiapkan oleh peneliti. Kemudian akan dilakukan 
evaluasi dengan metode heuristic evaluation. Heuristic evaluation menjadi 
metode yang digunakan dalam melakukan pengujian yang berguna untuk 
memastikan bahwa desain aplikasi yang telah dibuat memenuhi prinsip usability 
dari heuristic evaluation. Berikut adalah prinsip heuristic yang didefinisikan oleh 
Nielsen: 
Tabel 3.3 Daftar Prinsip Heuristic 
Nomor 
Heuristic 
Prinsip Heuristic Definisi 
H-01 Visibility of System Status Sistem memberikan suatu informasi 
terkait kondisi yang terjadi pada 
pengguna dalam menjalankan sistem. 
H-02 Match Between System 
and The Real World 
Sistem harus memberikan informasi 
yang memudahkan pengguna. Seperti 
penggunaan bahasa yang disesuaikan 
dengan kondisi bahasa yang 
digunakan dalam keseharian, 
sehingga pengguna merasa lebih 
paham dengan informasi yang 
ditampilkan oleh sistem. 
H-03 User control and 
freedom 
Sistem mampu memberikan 
kemudahan kepada pengguna berupa 




Tabel 3.3 Daftar Prinsip Heuristic (Lanjutan) 
Nomor 
Heuristic 
Prinsip Heuristic Definisi 
H-04 Consistency and 
standards 
Pemberian desain yang sesuai dengan 
standar akan memudahkan pengguna 
karena penempatannya yang sudah 
familiar sehingga pengguna akan lebih 
paham dalam menggunakan sistem. 
H-05 Error Prevention Sistem memberikan informasi terkait 
kesalahan yang terjadi pada sistem. 
H-06 Recognition Rather Than 
Recall 
Sistem memberikan suatu bentuk 
objects, actions, dan options yang 
dapat terlihat dengan jelas. 
H-07 Flexibility and efficiency 
of use 
Dibutuhkan suatu sistem yang 
memiliki tingkat efisiensi yang tinggi 
dan juga fleksibel. 
H-08 Aesthetic and minimal 
design 
Menampilkan desain yang menarik 
dan juga layout yang nyaman dilihat. 
H-09 Help users recognize, 
diagnose, and recover 
from errors 
Penampilan pesan error yang simple 
akan memberikan pemahaman yang 
mudah dimengerti dengan langsung 
menyampaikan inti permasalahan dan 
juga dengan memberikan solusi atas 
permasalahan tersebut.  
H-10 Help and documentation Sistem memberikan fitur bantuan bagi 
pengguna yang masih mengalami 
kesulitan. Fitur ini akan menjadi 




Evaluator yang digunakan dalam melakukan evaluasi pada heuristic 
merupakan seorang yang ahli dalam bidang usability dan juga memiliki 
pemahaman dalam bidang supervisi akademik. Maka dari itu dipilih dosen dari 
Fakultas Ilmu Komputer untuk menjadi evaluator dalam evaluasi ini. Untuk 
jumlah yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 3 orang. Karakteristik dan 
syarat yang diusulkan untuk menjadi evaluator akan dijelaskan pada Tabel 3.3. 
Tabel 3.4 Karakteristik dan Syarat Evaluator 
Karakteristik Syarat 
Pemahaman Usability Mengerti dan memahami terkait kemudahan 
pengguna dalam berinteraksi dengan aplikasi. 
Supervisi Akademik Memahami kegiatan pengawasan dan penilaian 




3.6.2 Prosedur Heuristic Evaluation 
Langkah-langkah yang dilakukan dari peneliti kepada evaluator adalah 
sebagai berikut: 
1. Peneliti meminta izin kepada calon evaluator terhadap ketersediaannya 
menjadi evaluator. 
2. Jika evaluator bersedia, maka peneliti akan menjelaskan terkait aplikasi yang 
nantinya akan dievaluasi. 
3. Peneliti memberikan dokumen instrumen penilaian yang berisi tabel 
penilaian dari Severity Ranking dan Kategori Permasalahan berdasarkan 
prinsip heuristic. 
4. Evaluator mengakses link maze.design untuk menjalankan tampilan 
antarmuka dari aplikasi LESON. 
5. Evaluator diberikan task scenario untuk menjalankan aplikasi. 
6. Evaluator mengisikan hasil evaluasi ke dalam tabel yang telah disediakan di 
dalam dokumen instrumen penilaian. 
 
3.7 Kesimpulan dan Saran 
Pada tahap terakhir ini akan dilakukan penarikan kesimpulan dari proses 
penelitian yang telah dilakukan. Tahapan ini akan memberikan solusi sebagai 
jawaban atas permasalahan-permasalahan yang sebelumnya telah diidentifikasi. 
Kesimpulan menjadi hasil dari semua penelitian yang telah dilakukan secara 
ringkas dan mengemukakan keluaran yang diharapkan dari hasil analisis konteks 
penggunaan, analisis kebutuhan pengguna, hasil rancangan desain solusi, dan 
hasil evaluasi desain solusi terhadap aplikasi LESON. Saran akan menjadi 
penilaian terhadap hal-hal yang dirasa masih kurang, sehingga bisa menjadi 








BAB 4 ANALISIS KONTEKS PENGGUNAAN DAN 
KEBUTUHAN PENGGUNA 
Bab ini menjelaskan terkait penjelasan dari tahap pertama dan kedua yang 
ada dalam pendekatan Human-Centered Design. Pada tahap pertama terdapat 
Analisis Konteks Penggunaan yaitu suatu tahap untuk melakukan identifikasi 
pada pengguna untuk mengetahui jenis-jenis dari pengguna aplikasi LESON. 
Untuk melakukan analisa pada konteks penggunaan, perlu dilakukan wawancara 
kepada para stakeholder aplikasi LESON untuk mengetahui konteks dari aplikasi 
itu sendiri. Tahap selanjutnya yaitu Analisis Kebutuhan Pengguna. Pada tahap ini 
dilakukan penggalian informasi mengenai kebutuhan dari pengguna serta 
mencari masukan ketika adanya kehadiran dari aplikasi LESON. Pada tahap 
analisa terhadap kebutuhan pengguna ini akan dilakukan wawancara dan juga 
usability testing. 
4.1 Tahap Penggalian Informasi 
Dilakukan penggalian informasi dengan melakukan wawancara kepada 
stakeholder untuk mengetahui gambaran mengenai aplikasi LESON. Selain itu, 
dari wawancara tersebut akan menghasilkan suatu tambahan informasi terkait 
aplikasi LESON. Informasi ini akan digunakan untuk mengidentifikasi terkait 
kinerja aplikasi, lingkungan aplikasi, dan para pengguna yang menggunakan 
aplikasi LESON ini baik dari tugas dan juga dari segi karakteristik pengguna. 
Untuk pertanyaan yang digunakan dalam melakukan wawancara diambil 
sesuai dengan kebutuhan. Dasar pertanyaan ini dibuat berdasarkan situs web 
(Praxent, 2018) yang berjudul "Creating a Creative Culture: 10 Human-Centered 
Design Questions Every Product Team Should Ask". Referensi ini diambil 
berdasarkan pertanyaan yang sudah berfokus pada empati dari manusia selaku 
stakeholder yang berhubungan dengan aplikasi LESON. Pertanyaan yang diambil 
adalah pertanyaan dasar yang kemudian dikembangkan berdasarkan kebutuhan 
wawancara yang berhubungan. Untuk dasar pertanyaan yang diberikan kepada 
pengguna dibuat berdasarkan situs web Adobe (Smyk, 2020) yang berjudul “Top 
UX Research Interview Questions to Ask Users”. 
4.1.1 Narasumber Stakeholder  
Untuk stakeholder yang diwawancarai yaitu perwakilan tim developer dari UB 
Learning Technology. Wawancara ini dilakukan guna mengetahui tujuan dari 
Aplikasi LESON dan permasalahan yang ada. Serta mengetahui siapa saja 
pengguna dari Aplikasi ini dan manfaat yang didapat. Adapun pertanyaan yang 




Tabel 4.1 Pertanyaan Stakeholder 
No. Pertanyaan Jawaban 
1. Apakah tujuan utama 
dari aplikasi LESON? 
Selama ini kegiatan supervisi atau penilaian 
dan juga pengawasan terhadap kegiatan 
mengajar yang dilakukan oleh guru dan calon 
guru dilakukan secara manual. Dimana 
kegiatan supervisi ini masih berfokus pada 
paper base, sehingga kegiatan ini masih dinilai 
kurang efektif secara penggunaan bahan dan 
juga kurang efisien dari segi waktu yang perlu 
membutuhkan banyak waktu dalam mencatat 
kegiatan pengajaran di dalam kelas. Maka 
dikembangkan aplikasi LESON dalam 
membantu kegiatan supervisi ini yang berguna 
untuk mempermudah para observer yang 
berperan sebagai pengawas dalam melakukan 
kegiatan supervisi menjadi lebih cepat dan 
memberikan data informasi kegiatan yang lebih 
pasti. 
2. Apakah ada 
permasalahan yang 
ingin diperbaiki dari 
Aplikasi LESON? 
Permasalah yang dirasa perlu diperbaiki adalah 
dari segi tampilan, dimana tampilan yang ada 
saat ini dirasa masih kurang baik dan tidak 
terkesan user friendly sehingga perlu 
diperbaharui untuk membantu pengguna 
dalam menjalankan aplikasi. 
3. Siapakah nantinya 
yang akan menjadi 
stakeholder dan user 
dalam aplikasi ini? 
Aplikasi akan tetap dikelola oleh tim UB 
Learning Technology dengan melakukan 
maintenance dalam aplikasi dan update. Untuk 
user sendiri, aplikasi ini ditujukan kepada calon 
guru dan guru sebagai objek penilaian dan 
supervisor yaitu tim pengawas ataupun guru 
juga sebagai observer dalam kegiatan supervisi. 
4. Dalam konteks atau 
lingkungan seperti 
apa aplikasi ini akan 
digunakan? 
Untuk saat ini, penggunaan aplikasi LESON 
masih terbatas pada smartphone ataupun 
tablet selama OS yang digunakan yaitu android. 
Dan juga harus terkoneksi internet, karena 
nantinya pengguna akan mendaftarkan diri 
dengan akun sehingga harus log in dan mampu 
mengakses kelas yang akan dibuat untuk 
kegiatan supervisi di dalam aplikasi. 





Aplikasi ini memang dikhususkan bagi guru dan 
calon guru yang mana akan melakukan 
kegiatan supervisi. Calon guru disini adalah 
guru muda ataupun guru PPL yang akan dinilai 




Tabel 4.1 Pertanyaan Stakeholder (Lanjutan) 
No. Pertanyaan Jawaban 
  
sekolah untuk mengetahui kualitas dari calon 
guru tersebut. Tidak hanya untuk calon guru, 
guru biasa pun juga bisa menjadi yang akan 
diawasi karena prosedur dari supervisi dimana 
harus dilakukan penilaian kepada tenaga 
kependidikan untuk mengetahui kompetensi 
dari sistem pengajaran yang telah dibuat. 
6. Hal apa saja yang bisa 
dilakukan user dalam 
aplikasi? 
Tentu guru dan calon guru bisa memasukkan 
data kelas yang diampu sebagai data yang 
mendukung proses kegiatan supervisi. 
Observer atau supervisor juga bisa melakukan 
proses rekaman ataupun dokumentasi untuk 
mengawasi aktivitas guru di dalam kelas. 
Dokumentasi yang dilakukan bisa berupa foto 
dan juga video. Dokumentasi yang telah 
dilakukan juga bisa disimpan sebagai bentuk 
pendataan dari kegiatan supervisi. 
7. Bagaimana cara user 
melakukan interaksi 
di dalam aplikasi? 
Nantinya, guru yang dinilai akan membuat 
kelas di dalam aplikasi. Setelah guru berhasil 
membuat kelas, maka guru akan mendapatkan 
kode kelas. Kode ini akan diberikan kepada 
pihak supervisor agar supervisor mengetahui 
data dari kelas yang akan dinilai. Baru setelah 
itu supervisor mampu melakukan kegiatan 
dokumentasi pada kelas yang telah dibuat oleh 
guru. 
8. Apakah hal yang ingin 
ditambahkan di dalam 
aplikasi? 
Ada salah satu kendala dimana ketika observer 
telah selesai melakukan penilaian, maka 
dokumentasi yang telah dilakukan tetap 
diberikan kepada guru secara manual sehingga 
mungkin bisa diberikan fitur tambahan untuk 
memberikan data observer kepada guru 
dengan langsung melalui aplikasi. 
9. Menurut anda, 
apakah tampilan 
antarmuka saat ini 
sudah sesuai dengan 
kebutuhan user? 
Tampilan yang ada masih dinilai kurang baik 
sehingga tentu masih belum memberikan 
kesan yang menarik dan sesuai dengan 
kebutuhan user karen tampilan yang terlihat 





Dari wawancara yang dilakukan menghasilkan sebuah informasi bahwa 
tujuan dibuatnya aplikasi ini adalah untuk membantu proses pengawasan atau 
supervisi yang ada di sekolah yang sebelumnya dilakukan secara konvensional. 
Sehingga pihak developer berharap dengan adanya aplikasi ini mampu 
memberikan kemudahan serta meningkatan efektivitas dan efisiensi pada 
kegiatan supervisi. Aplikasi ini dirancang khusus untuk para guru model sebagai 
pihak yang diawasi dan observer atau supervisor sebagai pihak pengawas. Hasil 
akhir yang diharapkan berupa perancangan user interface yang baik dan user 
friendly pada aplikasi LESON. 
4.1.2 Narasumber Pengguna 
Untuk pengguna yang diwawancarai yaitu ada 2 macam, yang pertama yaitu 
mahasiswa yang melakukan kegiatan PLP (Pengenalan Lapangan Persekolahan) 
dan juga pekerja yang berprofesi sebagai guru. Tujuan wawancara dengan 
pengguna adalah untuk mendapatkan pandangan dari pengguna yang nantinya 
akan menggunakan Aplikasi LESON. Pertanyaan yang digunakan untuk 
melakukan wawancara dengan pengguna akan dijelaskan pada tabel 4.2. 
Tabel 4.2 Pertanyaan Pengguna 
No. Pertanyaan Jawaban 





Pernah, sebelumnya pada mata kuliah 
pembelajaran mikro ketika praktik mengajar 
sebelum pelaksanaan Praktik Pengalaman 
Lapangan (PPL). 
2. Apa saja yang 
dibutuhkan dalam 
kegiatan supervisi? 
Dokumen-dokumen pendukung kegiatan 
supervisi seperti lembar observasi, penilaian 
guru dan formulir lain dengan isian yang 
sudah ditentukan. 
3. Bagaimana proses 
supervisi berjalan? 
Proses pelaksanaan supervisi tergantung 
kebijakan masing-masing sekolah, biasanya 
ada 2 pihak utama, satu dari kampus dan satu 
dipegang oleh koordinator atau perwakilan 
dari pihak sekolah bisa waka kurikulum atau 
bisa juga dari bagian yang lain, jika dalam 
pelaksanaan Praktik Pengalaman Lapangan 
yang saya lakukan kemarin dari pihak sekolah 
supervisi dilakukan oleh Kepala Kompetensi 
Keahlian Teknik Komputer Jaringan (TKJ). 
4. Bagaimana jika kegiatan 
supervisi di sekolah 
dilakukan secara 
mobile? 
Sepertinya akan memudahkan, tapi disisi lain 
kebanyakan dokumen supervisi akan lebih 
mudah dikerjakan di desktop sehingga 





Tabel 4.2 Pertanyaan Pengguna (Lanjutan) 
No. Pertanyaan Jawaban 
5. Apabila Anda 
dihadapkan dengan 
suatu aplikasi terkait 
supervisi. Apakah Anda 
akan merasa nyaman 
menggunakannya? 
Berikan alasannya! 
Tentu akan lebih nyaman dibandingkan 
manual, harapannya dengan ada aplikasi 
terkait supervisi dapat mengorganisir dan 
mempermudah proses supervisi serta dapat 
memberitahukan saran atau hal-hal yang 
harus dikembangkan oleh guru model yang 
sedang melaksanakan Praktik Pengalaman 
Lapangan. 
6. Hal apa saja yang bisa 
dilakukan user dalam 
aplikasi? 
Apa saja yang Anda harapkan jika ada suatu 
aplikasi supervisi di sekolah? 
 
Dari wawancara yang dilakukan menghasilkan suatu informasi bahwa 
kegiatan supervisi ini berguna untuk mengawasi kinerja guru sesuai dengan RPP 
(Rencana Acuan Pembelajaran) sebagai acuan dalam memberikan materi dalam 
melakukan kegiatan pengajaran. Kegiatan ini juga menjadi tolak ukur apakah 
guru model sudah sesuai atau belum dalam mempraktekkan kegiatan mengajar 
di dalam kelas. Hasil akhir yang diharapkan dari aplikasi ini yaitu mampu 
memberikan tampilan yang baik dan tidak membingungkan, karena dilihat dari 
tenaga pengajar yang memiliki rentang umur dengan rata-rata di atas 40 tahun. 
4.2 Gambaran Umum Aplikasi 
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan kepada stakeholder dan 
pengamatan pada aplikasi sebelumnya, diperoleh gambaran mengenai 
penggunaan aplikasi LESON. Proses supervisi dilakukan dari guru model dimana 
guru akan membuat kelas di dalam aplikasi dengan memasukkan data kelas 
berupa nama sekolah, nama kelas, nama mata pelajaran, jumlah siswa yang 
nantinya akan semua nama siswa akan dimasukkan ke dalam aplikasi sebagai 
data kelas. Nantinya guru model akan membuat denah kelas terkait posisi duduk 
setiap siswanya untuk membantu proses supervisi. Setelah selesai, guru model 
akan mendapatkan kode kelas yang nantinya kode kelas ini diberikan kepada 
supervisor untuk dilakukan pengawasan di kelas tersebut. Setelah supervisor 
mendapatkan kode kelas dari guru model, maka supervisor akan tetap datang ke 
kelas namun cukup menggunakan smartphone yang digunakan saja. Nantinya 
selama proses pengawasan ini, supervisor akan merekam semua kegiatan 
pengajaran yang dilakukan guru model dengan suara. Tidak hanya itu nanti jika 
ada kegiatan yang dirasa penting oleh supervisor seperti kegiatan murid 
bertanya atau sebagainya, maka supervisor dapat mengambil foto ataupun video 
dalam aplikasi tersebut dan dapat diberikan keterangan. Untuk memperjelas 










Berikut ini adalah penjelasan mengenai storyboard dalam Gambar 4.2 yang 
telah dibuat dari nomor 1 sampai 18: 
1. Bu Atik dijadwalkan pada hari ini melakukan kegiatan supervisi di dalam kelas 
10 IPA 2. 
2. Bu Atik berniat untuk membuat kelas terlebih dahulu ke dalam aplikasi 
LESON. 
3. Bu Atik masuk ke dalam aplikasi untuk mempersiapkan data sebelum 
kegiatan supervisi tanpa mempersiapkan berkas offline. 
4. Bu Atik memasukkan data kelas yang hari ini akan diajar yaitu pelajaran Fisika 
dengan jumlah siswa sebanyak 30 murid. 
5. Bu Atik memasukkan data siswa yang ada di dalam kelasnya. 
6. Bu Atik memilih model kelas yang sesuai dengan kelasnya untuk membantu 
supervisor nantinya dalam mengawas. 
7. Bu Atik mendapatkan kode kelas dan langsung membagikan kepada 
supervisor. 
8. Bu Atik mengingatkan Pak Anto selaku supervisor bahwa kode telah 
dibagikan untuk mengingatkan supervisor. 
9. Bu Atik membuka kelas paginya didampingi oleh Pak Anto yang berada di 
belakang kelas untuk memantau Bu Atik. 
10. Pak Anto memulai proses rekaman setelah Bu Atik mulai membuka kelas 
cukup dengan smartphone saja tanpa berkas offline. 
11. Pak Anto memasukkan kode kelas yang sebelumnya telah dikirim oleh Bu 
Atik. 
12. Pak Anto menentukan judul terkait dokumentasi dalam mengawasi Bu Atik. 
13. Pak Anto sedang memantau kelas sambil smartphone di tangannya dalam 
kondisi merekam. 
14. Pak Anto melihat salah satu siswa bertanya ke Bu Atik dalam ketika kegiatan 
pembelajaran. 
15. Pak Anto mencatat kegiatan tersebut dan mengambil foto siswa tersebut 
yang bernama Nisa. 
16. Pak Anto mencatat kegiatan tersebut pada menit ke-30 dan kembali 
memantau kondisi kelas. 
17. Bu Atik mengakhiri sesi kelas untuk hari ini dan Pak Anto juga mengakhiri 
proses rekaman yang dilakukan. 
















4.3 Analisis Konteks Penggunaan 
4.3.1 Identifikasi Pengguna dan Stakeholder 
Dalam tahap ini dilakukan identifikasi terhadap pengguna dan stakeholder 
untuk mengelompokkan keduanya dalam penggunaan aplikasi LESON. 
Identifikasi ini berdasarkan analisis yang sebelumnya telah dilakukan 
menggunakan wawancara terhadap stakeholder dan pengguna serta 
pengamatan pada aplikasi yang telah ada sebelumnya. Untuk pengguna sendiri 
dibagi menjadi dua dari hasil wawancara yang dilakukan, yaitu guru model dan 
juga guru pengawas ataupun observer atau juga supervisor. Untuk 
pengelompokan ini juga sudah sesuai dengan keterangan dari pihak stakeholder. 
Berikut adalah peran dari pengguna yang ada pada Tabel 4.3. 
Tabel 4.3 Pengguna Aplikasi LESON 
No Pengguna Peran 
1 Guru model Pengguna dari pihak yang akan diawasi oleh 
supervisor dan dapat membuat kelas di dalam 
aplikasi. 
2 Supervisor Pengguna dari pihak pengawas yang akan 
mengawasi kegiatan guru model dan dapat 
melakukan proses perekaman, foto, dan juga 
video. 
 
Semua guru di dalam sekolah akan menggunakan aplikasi LESON ini baik guru 
model dan juga supervisor. Guru model adalah pengguna yang dapat membuat 
kelas yang akan nantinya diajar dan diawasi oleh supervisor. Guru model juga 
harus memasukkan data setiap data murid untuk membantu kegiatan supervisi 
atau pengawasan. Guru model juga bisa menentukan denah kelas untuk 
menentukan posisi murid dan tata letak kelas serta lokasi guru. Nantinya guru 
model akan mendapatkan kode kelas yang hanya bisa diberikan kepada pihak 
supervisor dan hanya supervisor yang dapat bergabung karena kode kelas yang 
diberikan. 
Supervisor adalah guru pengawas yang ditugaskan mengawasi guru model 
dan mendapatkan akses untuk masuk ke dalam kelas untuk melihat langsung 
guru model memberikan proses pembelajaran kepada para murid. Selama 
kegiatan pengajaran berjalan, supervisor mampu mendokumentasikan kegiatan 
apa pun bisa berupa foto ataupun video untuk mengambil momen-momen 
tertentu yang ada di dalam kelas sebagai upaya penilaian kondisi kelas. 
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4.3.2 Identifikasi Karakteristik Pengguna 
Pada tahap ini dilakukan identifikasi terhadap karakteristik pengguna yang 
akan menggunakan aplikasi LESON. Berikut adalah karakteristik yang harus 
dimiliki oleh pengguna aplikasi LESON secara umum yaitu: 
 
1. Pengguna merupakan guru sekolah ataupun mahasiswa yang sedang 
menjalankan kegiatan PPL. 
2. Pengguna memiliki smartphone dan bisa menggunakan aplikasi. 
3. Pengguna memiliki akses internet. 
Terdapat juga beberapa karakteristik khusus yang dimiliki oleh supervisor dan 
juga guru model. Hal ini dilihat dari kompetensi yang dimiliki sesuai dengan 
peraturan supervisi dalam kegiatan pengawasan sehingga bisa untuk 
menggunakan aplikasi LESON. Karakteristik pengguna yang harus dimiliki oleh 
supervisor dan guru model akan dijelaskan pada Tabel 4.4. 
Tabel 4.4 Karakteristik Pengguna 
No Pengguna Karakteristik 
1. Supervisor • Memiliki pengetahuan tentang RPP 
(Rencana Pelaksanaan Pembelajaran). 
• Memahami tentang teknik/strategi 
pembelajaran. 
• Memahami tentang standar kurikulum 
sekolah. 
• Ditunjuk langsung oleh kepala sekolah. 
2. Guru Model • Memahami mata pelajaran yang 
diampu. 
• Memahami kondisi dan suasana kelas. 
• Memahami kurikulum dan RPP. 
 
4.3.3 Tujuan dan Tugas Pengguna 
Tujuan dari aplikasi LESON adalah untuk membantu memberikan wadah 
kepada para guru di sekolah dalam melakukan kegiatan supervisi. Sehingga 
diharapkan aplikasi ini juga mampu memberikan manfaat kepada supervisor 
dalam memberikan penilaian yang lebih matang dengan bukti dokumentasi yang 
lebih baik dari rekaman audio, foto, dan juga video tanpa perlu mempersiapkan 
banyak berkas. Karena tentu ini sangat membantu meningkatkan efisiensi yang 
jika dilihat bahwa supervisor tidak hanya mengawasi satu guru saja, namun bisa 
lebih sehingga membantu supervisor dalam mengatur penilaian setiap guru 
model nantinya. 
Dalam aplikasi LESON, setiap pengguna tentu memiliki tugasnya masing-
masing yang tentu berbeda antara satu dengan lainnya. Hal ini tergantung 
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dengan peran yang dimiliki sehingga cara penggunaannya juga berbeda. Berikut 
adalah tugas dari masing-masing pengguna yang dijabarkan pada Tabel 4.5. 
 
 
Tabel 4.5 Tugas Pengguna 
 
4.3.4 Identifikasi Lingkungan Sistem 
Identifikasi ini ditujukan untuk mengetahui spesifikasi yang dibutuhkan untuk 
bisa menjalankan aplikasi LESON seperti perangkat keras, perangkat lunak, serta 
hal lainnya yang mampu menunjang penggunaan aplikasi ini. Hasil dari 
identifikasi lingkungan sistem dapat dilihat pada Tabel 4.4. 
Tabel 4.6 Lingkungan Sistem 
No. Jenis Karakteristik Sistem 
1. Perangkat Keras Smartphone atau tablet. 
2. Perangkat Lunak Perangkat dengan sistem operasi 
Android. 
3. Kelengkapan Lainnya Menggunakan koneksi internet. 
 
No Pengguna Tugas 
1. Supervisor • Memasukkan kode kelas. 
• Melakukan review data kelas 
yang diuji. 
• Melakukan rekaman audio. 
• Membuat catatan berupa 
aktivitas kelas. 
• Melakukan dokumentasi foto 
dan video ketika pengawasan. 
• Membagikan file dokumentasi 
dan catatan kepada guru model. 
2. Guru Model • Membuat kelas baru. 
• Memasukkan data kelas. 
• Memasukkan data siswa. 
• Menentukan denah kelas. 




4.4 Analisis Kebutuhan Pengguna 
4.4.1 Identifikasi Kebutuhan Pengguna 
Pada tahap ini dilakukan identifikasi terhadap kebutuhan pengguna yang 
terdapat pada aplikasi LESON. Nantinya, kebutuhan pengguna ini akan berupa 
daftar kebutuhan yang berisikan kemampuan ataupun sesuatu yang diharapkan 
dari pengguna. Daftar ini dibuat berdasarkan analisis yang berasal dari 
wawancara dengan stakeholder dan juga pengamatan pada aplikasi sebelumnya. 
Daftar kebutuhan pengguna yang dibutuhkan oleh aplikasi LESON ini dijelaskan 
pada Tabel 4.7. 
Tabel 4.7 Kebutuhan Pengguna 
No Pengguna Pernyataan Kebutuhan 
1. Supervisor 
Guru Model 
Sistem dapat menginput nilai dalam setiap 
tahap supervisi. 
2. Supervisor Sistem dapat melakukan monitoring berupa 
kesesuaian nilai tentang performa guru. 
3. Supervisor 
Guru Model 
Sistem dapat meng-export file supervisi 
karena nantinya bisa dijadikan pembukuan. 
4. Supervisor 
Guru Model 
Sistem dapat secara langsung memberikan 
hasil supervisi kepada guru model melalui 
aplikasi. 
5. Guru Model Sistem dapat melaporkan kritikan ataupun 
masukan secara real-time. 
6. Supervisor 
Guru Model 
Sistem dapat meng-upload dokumen RPP, 
modul, dan lainnya dan supervisor bisa 
melihat dan menilai. 
7. Supervisor 
Guru Model 




Sistem dapat memberikan kolom evaluasi 
sebagai masukan kepada guru model. 
9. Supervisor 
Guru Model 




Tampilan yang user-friendly. 
 
4.4.2 Identifikasi Fitur 
Dilakukan identifikasi terhadap daftar fitur yang nantinya akan terdapat pada 
aplikasi LESON. Daftar fitur ini dihasilkan melalui analisis dari wawancara dengan 
stakeholder dan pengamatan terhadap aplikasi yang telah ada sebelumnya. 
Pengamatan terhadap aplikasi sebelumnya tentu sangat berpengaruh terhadap 
gambaran terkait fitur-fitur yang sudah ada pada aplikasi LESON. Berikut daftar 
fitur yang diharapkan oleh pengguna terpapar pada Tabel 4.8. 
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Tabel 4.8 Daftar Fitur 
No Daftar Fitur Keterangan 
1. Upload Dokumen Guru mampu memasukkan 
dokumen ataupun modul 
pembelajaran pada 
aplikasi yang menjadi 
pertimbangan penilaian 
bagi supervisor. 
2. Penilaian Supervisi Supervisor dapat 
memasukkan nilai dalam 
setiap tahapan supervisi 
melalui aplikasi serta nilai 
keseluruhan secara 
langsung setelah proses 
supervisi selesai. 
3. Evaluasi Pengajaran Nantinya mahasiswa PPL 
ataupun guru lain dapat 
memberikan laporan 
secara real-time berupa 
masukan, saran, dan kritik 
terkait pelaksanaan proses 
pengajaran selama 
supervisi berlangsung. 
4. Export Dokumen Diharapkan setelah selesai 
melakukan kegiatan 
supervisi, bentuk 
dokumentasi dan penilaian 
supervisor selama proses 
pengajaran dapat di export 
untuk nantinya sebagai 






BAB 5 PERANCANGAN DESAIN SOLUSI 
Pada bab ini akan menjelaskan terkait tahap ketiga dan juga keempat pada 
pendekatan Human-Centered Design. Pada tahap ketiga akan dilakukan proses 
perancangan desain solusi berdasarkan permasalahan yang ditemukan di awal 
ketika menggali kebutuhan pengguna. Tujuan dari tahap ini untuk membuat 
rancangan awal yang nantinya akan diberikan kepada pengguna sebagai desai 
solusi awal. Pada tahap ini akan dirancang sebuah wireframe dan juga mockups 
dari aplikasi LESON. Perancangan ini berdasarkan referensi dari Google Material 
Design dan prinsip Heuristic.  
5.1 Prinsip Desain 
Pada perancangan aplikasi LESON ini, dilakukan dengan tahap awal dimana 
menentukan dasar dalam menghasilkan User Interface yang baik, maka 
dibutuhkan panduan untuk menyusun desain tersebut. Panduan ini merujuk 
pada 10 prinsip Heuristic dari Nielsen (Nielsen, 10 Usability Heuristics for User 
Interface Design, 1994) yang nantinya akan dituliskan pada daftar prinsip 
Heuristic pada Tabel 5.1. 
Tabel 5.1 Prinsip Heuristic 
Kode 
Prinsip 
Prinsip Heuristic Definisi 
H-01 Visibility of System Status Sistem memberikan 
pemberitahuan kepada user 
dengan situasi yang sedang 
terjadi. 
H-02 Match Between System and The Real 
World 
Sistem harus menggunakan 
bahasa yang dipahami user 
dengan menggunakan bahasa 
manusia untuk membantu 
user memahami sistem. 
H-03 User control and freedom Sistem harus menyediakan 
keleluasan kepada user, 
sehingga ketika menggunakan 
sistem user lebih memiliki 
banyak opsi jika terjadi 
sesuatu atau pun masalah. 
H-04 Consistency and standards Sistem memiliki standarisasi 
terhadap bahasa, visual, dan 
sistem yang konsisten dengan 
platform yang lain. 
H-05 Error Prevention Sistem memberikan 
pencegahan terhadap kondisi-




Tabel 5.1 Prinsip Heuristic (Lanjutan) 
Kode 
Prinsip 
Prinsip Heuristic Definisi 
  menyebabkan kesalahan 
seperti notifikasi. 
H-06 Recognition Rather Than Recall Sistem meminimalisir 
kesulitan user dalam 
mengingat dengan 
menampilkan riwayat 
pemakaian yang sebelumnya 
dilakukan. 
H-07 Flexibility and efficiency of use Sistem memberikan user 
efisiensi dan fleksibilitas yang 
tinggi untuk membantu user 
dalam menggunakan sistem 
dengan lebih mudah. 
H-08 Aesthetic and Minimalist Design Sistem ditampilkan dengan 
desain yang menarik dan 
relevan dengan informasi 
yang akan disampaikan. 
H-09 Help users recognize, diagnose, and 
recover from errors 
Sistem mampu menampilkan 
pesan yang menunjukkan jika 
terjadi kesalahan yang 
dilakukan oleh user berupa 
pemberitahuan, sehingga 
sistem tetap bisa berjalan 
dengan mengarahkan user 
sesuai dengan ketentuan yang 
ada. 
H-10 Help and documentation Sistem memberikan bantuan 
kepada user berupa 
dokumentasi berupa bantuan 
layanan jika user mengalami 
kesalahan atau ketidaktahuan 
dalam menjalankan sistem. 
 
Setelah mengetahui daftar dari isi prinsip-prinsip yang ada pada Heuristic, 
selanjutnya dilakukan pemetaan untuk ditampilkan pada aplikasi LESON sesuai 
dengan kebutuhan. Dari semua daftar prinsip Heuristic yang ada, akan dipilih 




5.2 Desain Acuan 
Dalam membuat perancangan antarmuka pada Aplikasi LESON ini dibutuhkan 
referensi desain dan acuan untuk membantu membuat perancangan dari aplikasi 
ini. Tujuan dari desain acuan ini adalah untuk mengetahui desain yang sedang 
digemari dan juga dinilai memiliki manfaat saat digunakan, sehingga acuan ini 
mampu membantu pembuatan desain Aplikasi LESON yang sesuai dengan 
kebutuhan pengguna jaman sekarang. Untuk desain acuan sendiri, diambil dari 
dribbble.com. Dribbble adalah tempat desainer mendapatkan inspirasi, umpan 
balik, komunitas, dan pekerjaan dan merupakan sumber daya terbaik untuk 
menemukan dan terhubung dengan desainer di seluruh dunia. Salah satu acuan 
desain yang digunakan untuk merancang Aplikasi LESON ini ada pada gambar 
5.1. 
 
Gambar 5.1 Dribbbel E-Course 
Sumber: Dribbble.com (2020) 
Untuk desain pada gambar 5.1 ini digunakan untuk acuan seluruh desain 
pada perancangan awal aplikasi LESON. Dari segi warna dan layout mengikuti 
desain tersebut. Alasan dalam pemilihan referensi ini adalah desain ini digunakan 
untuk pembuatan fitur pembelajaran yang mana didalamnya terdapat beberapa 
materi yang telah disediakan. Dari desain juga terlihat sederhana sehingga 
mampu memberikan kemudahan bagi pengguna dalam memahami dan 
menggunakan aplikasi nantinya. Untuk desain acuan selanjutnya yaitu 
menggunakan referensi dari Google Form. Berikut akan ditampilkan desain dari 





Gambar 5.2 Desain Google Form 
Sumber: Google Forms (2020) 
Google Forms banyak digunakan untuk membuat survey dengan mudah dan 
cepat karena memungkinkan pengguna untuk merencanakan acara, mengajukan 
pertanyaan kepada karyawan atau klien, serta mengumpulkan berbagai jenis 
informasi dengan cara yang sederhana dan efisien. Google Forms memungkinkan 
pengguna untuk memasukkan berbagai jenis pertanyaan seperti jawaban 
singkat, paragraf, pilihan ganda, kotak verifikasi, pull-down, skala linier, kisi dari 
beberapa opsi, dan lain-lain. Nantinya, desain dari Google Forms ini akan 
digunakan sebagai acuan dari pembuatan desain halaman penilaian pada aplikasi 
LESON. Google Forms sendiri sudah sangat sering digunakan untuk melakukan 
kegiatan survei baik dari kampus maupun dari sekolah, sehingga tentu hal ini 
sudah dipahami oleh orang-orang pada bagian lembaga pendidikan dan mampu 
dengan mudah menggunakan aplikasi LESON yang mengikuti desain dari Google 
Forms. 
5.3 Strategi Desain 
Akan ditentukan strategi desain yang akan digunakan sesuai dengan prinsip 
Heuristic yang ada sehingga sesuai dengan penerapan Heuristic. Selain 
penerapan prinsip dari Heuristic, digunakan juga acuan dari Google Material 
Design untuk membantu memaparkan strategi dari Heuristic agar lebih terperinci 
dan memiliki dasar dalam penggunaan setiap atribut yang digunakan di dalam 
desain aplikasi LESON. Berikut ini adalah standarisasi desain yang ada pada 




Tabel 5.2 Guidelines Google Material Design 
Kode 
Prinsip 
Material Design Penjelasan 
GMD-01 App bars : bottom Sebuah navigasi yang berada di bagian bawah 
yang memiliki peran sebagai tindakan utama 
dalam penggunaan aplikasi. 
GMD-02 App bars : top Sebuah bagian navigasi yang berada di bagian 
atas halaman aplikasi yang berisikan 
informasi dan tindakan sesuai dengan kondisi 
halaman. 
GMD-03 Backdrop Bagian yang berada pada belakang sebuah 
permukaan pada aplikasi yang berisi dengan 
konten dan juga informasi yang bisa 
ditindaklanjuti. 
GMD-04 Bottom navigation Sebuah bar navigasi yang berada di bawah 
halaman aplikasi yang bertujuan untuk 
pindah dari tujuan utama ke tujuan yang lain. 
Pada bar ini biasanya diisi oleh 3-5 tujuan 
yang diwakili oleh ikon dan teks. 
GMD-05 Buttons Sebuah bentuk interaksi berupa tindakan dari 
pengguna untuk mengambil keputusan dalam 
sebuah aplikasi. 
GMD-06 Cards Sebuah permukaan yang berisi konten dan 
juga tindakan pada satu topik. Hal ini agar 
mempermudah menindaklanjuti informasi 
pada konten yang ditampilkan. 
GMD-07 Checkboxes Sebuah bentuk kotak interaksi yang diberi 
centang sebagai tindakan akan sebuah topik 
untuk mengaktifkan atau menonaktifkan opsi 
dan bisa juga untuk memilih satu atau 
beberapa item pada satu set. 
GMD-08 Date pickers Memungkinkan pengguna untuk memilih 
tanggal atau rentang tanggal yang dipilih 
sesuai kebutuhan. Date pickers digunakan 
pada text field dan dialog. 
GMD-09 Dialogs Memberikan informasi kepada pengguna 
tentang suatu tugas yang membutuhkan 
tindakan untuk mengambil keputusan.  
GMD-10 Dividers Sebuah bentuk garis tipis yang berguna untuk 
mengelompokkan konten dalam daftar dan 
tata letak sehingga terlihat lebih rapi dan 
jelas. 
GMD-11 Image list Menampilkan kumpulan gambar yang 




Tabel 5.2 Guidelines Google Material Design (Lanjutan) 
Kode 
Prinsip 
Material Design Penjelasan 
GMD-12 Lists Kumpulan teks atau gambar yang 
berkelanjutan dan vertikal yang berisi 
tindakan dan informasi yang diwakili oleh 
teks dan ikon. 
GMD-13 Menus Menampilkan sebuah tindakan dan informasi 
pada permukaan secara sementara berupa 
daftar pilihan yang muncul karena interaksi 
pengguna pada sebuah tindakan, tombol, 
atau kontrol yang lainnya. 
GMD-14 Radio buttons Sebuah bentuk lingkaran yang menjadi 
interaksi pengguna dalam aplikasi dalam 
memilih salah satu opsi dari sebuah set. 
GMD-15 Tabs Berisi sebuah tindakan yang berguna untuk 
mengatur konten di berbagi layar. Tab 
memiliki hierarki yang sama sehingga 
memungkinkan navigasi antara grup konten 
yang terkait. 
GMD-16 Text field Sebuah bidang yang digunakan pengguna 
untuk memasukkan teks ke dalam aplikasi. 
Biasanya berada di dalam dialog dan juga 
forms. 
GMD-17 Time pickers Memungkinkan pengguna untuk memilih dan 
memasukkan nilai waktu sesuai dengan 
kebutuhan pengguna. 
 
Berikut pemetaan yang dibuat sesuai kebutuhan yang tertera pada tabel 5.3. 


















GMD-02 Penggunaan top app bars pada 
aplikasi 
GMD-03 Penggunaan backdrop yang 
memiliki tindakan 
GMD-05 Pengguna outline button dan 
contained button untuk masuk 
dan daftar 





















GMD-01 Penggunaan top app bars pada 
aplikasi 
GMD-02 Penggunaan bottom app bars 
pada aplikasi 
GMD-03 Penggunaan back layer untuk top 
app bars dan front layer untuk 
bottom app bars 
GMD-04 Penggunaan bottom navigation 
untuk beranda, data kelas, dan 
profil 
GMD-06 Penggunaan cards untuk fitur 
membuat rekaman dan membuat 
kelas 












GMD-01 Penggunaan top app bars pada 
aplikasi 
GMD-03 Penggunaan back layer untuk top 
app bars dan front layer untuk 
bottom app bars 
GMD-05 Pengguna outline button dan 
contained button untuk 
konfirmasi, hapus, dan tambah 
GMD-08 Penggunaan pengambilan tanggal 
pada data observasi 
GMD-11 Penggunaan image list pada 
catatan ketika pengguna 
mengunggah berkas 
GMD-12 Penggunaan daftar deretan pada 
fitur catatan 
GMD-16 Penggunaan text field untuk 
mengisi data dan pencatatan 
GMD-17 Penggunaan time pickers untuk 
memilih waktu pada data 
observasi 
Menampilkan 




















GMD-03 Penggunaan back layer untuk top 
app bars dan front layer untuk 
bottom app bars 
GMD-05 Pengguna outline button dan 
contained button untuk 
konfirmasi, hapus, dan tambah 
GMD-06 Penggunaan cards untuk review 
data yang telah dimasukkan 
GMD-10 Penggunaan dividers untuk 
memisahkan list siswa dan upload 
berkas 
GMD-12 Penggunaan daftar deretan pada 
fitur catatan 
GMD-16 Penggunaan text field untuk 
mengisi data 
Menampilkan 









GMD-01 Penggunaan top app bars pada 
aplikasi 
GMD-02 Penggunaan bottom app bars 
pada aplikasi 
GMD-03 Penggunaan back layer untuk top 
app bars dan front layer untuk 
bottom app bars 
GMD-04 Penggunaan bottom navigation 
untuk beranda, data kelas, dan 
profil 
GMD-05 Pengguna outline button dan 
contained button 
GMD-06 Penggunaan cards untuk fitur 
membuat rekaman dan membuat 
kelas 
GMD-09 Penggunaan dialog untuk pop up 
konfirmasi 
GMD-10 Penggunaan dividers untuk 
memisah profil dan data catatan 
GMD-11 Penggunaan image list pada 
catatan ketika pengguna 
mengunggah berkas 
  GMD-12 Penggunaan daftar deretan pada 
fitur catatan 
GMD-15 Penggunaan tabs untuk daftar 





















GMD-01 Penggunaan top app bars pada 
aplikasi 
GMD-02 Penggunaan bottom app bars 
pada aplikasi 
GMD-04 Penggunaan bottom navigation 
untuk beranda, data kelas, dan 
profil 
GMD-05 Penggunaan contained button 
GMD-07 Penggunaan checkboxes untuk 
mengaktifkan ganti password 
GMD-09 Penggunaan dialog untuk pop up 
konfirmasi 
GMD-10 Penggunaan dividers untuk 
memisah profil dan data aktivitas 











GMD-01 Penggunaan top app bars pada 
aplikasi 
GMD-03 Penggunaan back layer untuk top 
app bars dan front layer untuk 
bottom app bars 
GMD-05 Penggunaan outlined button 
GMD-10 Penggunaan dividers untuk 
memisah judul dan pertanyaan 
GMD-14 Penggunaan radio buttons untuk 
memilih salah satu opsi dari set 
yang diberikan 
GMD-16 Penggunaan text field untuk 
mengisi data pertanyaan 
 
5.4 Wireframe 
Untuk pembuatan desain solusi dari Aplikasi LESON sendiri perlu dibuatkan 
wireframe selaku rancangan awal untuk desain solusi yang nantinya akan 
dihasilkan. Sehingga wireframe ini sendiri akan menjadi representasi visual dari 
antarmuka pada Aplikasi LESON nantinya. Wireframe ini dibuat menyerupai 
bentuk dari desain akhir nantinya dengan referensi pembuatan berdasarkan 





Gambar 5.3 Wireframe Halaman Awal 
 





Pada halaman ini menunjukkan tampilan awal ketika membuka aplikasi dan 
belum berinteraksi dengan aplikasi, sehingga user diarahkan untuk melakukan 
log in atau daftar untuk membuat akun. Jika user telah memiliki akun bisa 
langsung pilih opsi masuk, namun jika belum user bisa memilih opsi daftar. Pada 
gambar 5.3 Nomor 1 menerapkan GMD-05 menunjukkan pada dua button yaitu 
contained button dan outlined button. Kemudian nomor 2 menerapkan GMD-03 
dengan menggunakan backdrop yang terdapat logo dari aplikasi LESON. 
 
 







Gambar 5.6 Mockup Halaman Log in 
Pada halaman ini user akan melakukan log in ketika telah memiliki akun. 
Namun jika user belum memiliki akun, maka user juga bisa memilih opsi daftar 
yang telah tersedia. Berikut terdapat halaman daftar. Pada nomor 1 menerapkan 
GMD-16 yang ditunjukkan dengan 2 text field untuk memasukkan data log in 
sebagai user. Nomor 2 menerapkan GMD-02 dan GMD-03 yang mana terdapat 
icon back dan teks pada top bars dan terdapat backdrop di belakangnya. Nomor 
3 menerapkan GMD-05 menunjukkan pada dua button yaitu contained button 





Gambar 5.7 Wireframe Halaman Daftar 
 






Pada halaman ini user akan melakukan proses pendaftaran akun agar bisa 
mengakses Aplikasi LESON. User akan memasukkan data pribadi seperti nama 
lengkap, lalu email dan juga password untuk data log in. Nomor 1 menerapkan 
GMD-16 yang ditunjukkan dengan 3 text field untuk memasukkan data user 
berupa nama lengkap, email, dan password untuk melakukan proses 
pendaftaran. Nomor 2 menerapkan GMD-05 yang menunjukkan outlined button 
untuk menyelesaikan pendaftaran. Nomor 3 dan 4 berapa pada backdrop dengan 












Gambar 5.10 Mockup Halaman Utama 
Setelah user berhasil masuk ataupun mendaftar, user akan masuk ke dalam 
halaman utama dimana menampilkan profil dari user. Pada halaman ini, user 
mampu memilih aktivitasnya sebagai observer maupun sebagai guru model. 
Nomor 1 menerapkan GMD-06 dimana terdapat 2 cards untuk fitur mulai 
rekaman dan membuat kelas. Nomor 2 menerapkan GMD-03 yang mana 
menggunakan backdrop dengan tindakan setting dan informasi tentang profil. 
Nomor 3 menerapkan GMD-13 menggunakan menus untuk pop-up pada setting. 
Nomor 4 menerapkan GMD-02 dengan bottom bar untuk navigasi utama dan 
GMD-04 untuk tindakan di dalam navigasi tersebut yang mana terdapat daftar 












Gambar 5.12 Mockup Halaman Buat Kelas 
Pada halaman ini, user yang bertindak sebagai guru model akan mengisi data 
kelas untuk diberikan nantinya kepada observer sebagai data dalam kegiatan 
supervisi. User akan memasukkan nama kelas yang diampu, nama sekolah, nama 
mata pelajaran, dan jumlah siswa yang ada dalam kelas tersebut. Nomor 1 
menerapkan GMD-16 yang ditunjukkan dengan 3 text field untuk memasukkan 
data kelas berupa nama kelas, nama sekolah, nama pelajaran, jumlah siswa, dan 
NIM dari mahasiswa untuk melakukan proses pendataan kelas. Nomor 2 
terdapat contained button dengan kode GMD-05. Nomor 3 terdapat icon back di 






Gambar 5.13 Wireframe Halaman Daftar Siswa 
 








Pada kelas ini guru model akan diminta untuk mengisi nama semua siswa 
yang ada di dalam kelas. User akan diberikan pilihan, bisa memasukkan nama 
secara manual ke dalam text field yang telah disediakan ataupun mengunggah 
gambar tentang daftar siswa berupa foto maupun berkas terlampir. Nomor 1 
menerapkan GMD-12 yang mana untuk list daftar nama siswa yang diisi secara 
manual dan di dalam list ini terdiri dengan text field untuk mengisinya dengan 
kode GMD-16. Nomor 2 terdapat dividers dengan kode GMD-10 sebagai 
pemisah. Nomor 3 menerapkan GMD-05 yang terdapat dua outlined button 
dengan ikon tambahan di dalamnya dan nomor 4 juga menggunakan contained 
button untuk proses ke halaman selanjutnya. Nomor 5 terdapat icon back di 











Gambar 5.16 Mockup Halaman Preview Kelas 
Pada halaman ini user akan ditampilkan data yang telah dimasukkan 
sebelumnya untuk menjadi konfirmasi kesesuaian data yang telah dimasukkan 
oleh user selaku guru model. Nomor 1 menerapkan GMD-06 dimana terdapat 
cards untuk yang berisi teks dari review kelas. Nomor 2 merupakan contained 
button untuk mengkonfirmasi halaman ini dengan kode GMD-05. Nomor 3 






Gambar 5.17 Wireframe Halaman Konfirmasi Kode Kelas 
 






Setelah preview kelas telah disetujui oleh guru model, maka guru model 
selanjutnya akan mendapatkan kode kelas yang nantinya diberikan kepada 
observer untuk bisa mengakses kelas tersebut. Guru model tentu juga bisa 
membagikan kode tersebut secara langsung kepada observer. Nomor 1 terdapat 
dua button yang digunakan untuk membagikan kode dan mengakhiri halaman ini 
dengan kode GMD-05. Nomor 2 terdapat icon back dan teks untuk kembali ke 
halaman sebelumnya dan juga backdrop yang berisi informasi kode kelas dengan 
kode GMD-03.  
 
 







Gambar 5.20 Mockup Halaman Kode Kelas 
Pada halaman ini, user yang bertindak sebagai observer memasukkan kode 
kelas yang sebelumnya telah dibuat oleh guru model. Telah disediakan text field 
di dalamnya sehingga user bisa langsung memasukkan kode kelas. Nomor 1 
menerapkan kode GMD-16 berisikan text field untuk memasukkan kode kelas. 
Nomor 2 merupakan contained button untuk masuk ke kelas dengan kode GMD-
05. Nomor 3 terdapat icon back dan teks untuk kembali ke halaman sebelumnya 













Gambar 5.22 Mockup Halaman Data Observasi 
User yang berperan sebagai observer akan diminta memasukkan data 
observasi pada text field yang telah disediakan. User akan memasukkan judul 
dari observasi yang akan dilakukan, kemudian menulis tanggal dan waktu 
pelaksanaan. Nomor 1 berisi text field untuk memasukkan data observasi dengan 
kode GMD-16. Nomor 2 adalah contained button yang ditekan setelah mengisi 
semua data dengan kode GMD-05. Nomor 3 terdapat icon back dan teks untuk 
kembali ke halaman sebelumnya dengan kode GMD-03. Nomor 4 adalah time 
picker untuk memilih waktu dengan kode GMD-17. Nomor 5 text field yang 





Gambar 5.23 Wireframe Halaman Review Data 
 







User akan diberikan hasil dari masukan yang telah diisi sebelumnya sehingga 
menjadi review untuk observer dan memastikan kesesuaian data. Nomor 1 
adalah konten yang berisikan teks yang berada di dalma cards dengan kode 
GMD-06. Nomor 2 adalah contained button untuk mengkonfirmasi kesesuaian 
data dengan kode GMD-16. Nomor 3 terdapat icon back dan teks untuk kembali 













Gambar 5.26 Mockup Halaman Rekaman 
Pada halaman ini, user memulai kegiatan observasi dengan menekan ikon mic 
dan akan mulai merekam suara dari guru model ketika berada di dalam kelas. 
Nantinya selama rekaman berlangsung, terdapat ikon tambah catatan agar user 
mampu menambahkan catatan yang akan menjadi penilaian untuk guru model. 
Setelah catatan dibuat, user juga bisa merubah atau edit data catatan tersebut. 
Nomor 1 adalah button untuk melakukan penambahan catatan dengan kode 
GMD-16. Nomor 2 terdapat konten yang nantinya diisi list daftar catatan yang 
berbentuk cards dengan kode GMD-06. Nomor 3 berisi list dari catatan yang 
telah dibuat dengan kode GMD-12. Nomor 4 adalah contained button untuk 
mengakhiri sesi rekaman dengan kode GMD-16. Nomor 5 terdapat icon back dan 
teks untuk kembali ke halaman sebelumnya serta ikon mic untuk tindakan proses 





Gambar 5.27 Wireframe Halaman Catatan 
  








Halaman ini akan muncul ketika user menekan opsi tambah catatan. User 
akan mengisi judul catatan dan juga tipe kegiatan. Tipe kegiatan disini akan berisi 
aktivitas siswa. Lalu user juga memasukkan deskripsi kegiatan untuk 
menjabarkan aktivitas yang terjadi. Terdapat juga opsi tambah foto/video 
sebagai dokumentasi, sehingga ketika user menambahkan file foto atau video 
akan tampil di bawah opsi tersebut. User juga bisa menghapus catatan jika dirasa 
kurang tepat. Nomor 1 adalah text field untuk mengisi data catatan dengan kode 
GMD-16. Nomor 2 adalah button yang digunakan untuk menambah foto 
ditambah ikon kamera untuk menandakan fitur yang membutuhkan 
pengambilan gambar dengan kode GMD-05. Nomor 3 terdapat icon back dan 
teks untuk kembali ke halaman sebelumnya dengan kode GMD-03. Nomor 4 
adalah list image dari foto atau video yang telah diambil dengan kamera dengan 
kode GMD-11. Nomor 5 terdapat dua button yang digunakan untuk menghapus 
isi dari catatan dan tambah catatan dengan kode GMD-05. 
 
 






Gambar 5.30 Mockup Halaman Konfirmasi Rekaman 
Pada halaman ini, user harus memberikan konfirmasi terhadap observasi 
yang telah dilakukan karena ini merupakan sesi terakhir dari rekaman. User bisa 
membatalkan ataupun juga memilih selesai jika dirasa sudah cukup. Pada 
halaman ini juga diberikan durasi rekaman untuk mengetahui lama observasi 
berjalan. Nomor 1 terdapat ikon checklist dan durasi lama rekaman berupa teks 
yang berada di background dengan kode GMD-03. Nomor 2 adalah dua button 
untuk membatalkan proses selesai merekam dan mengkonfirmasi selesainya 





Gambar 5.31 Wireframe Halaman Daftar Kelas 
  







Pada halaman ini akan menunjukkan daftar kelas yang telah dibuat baik dari 
observer maupun dari guru model. Halaman ini juga menjadi riwayat aktivitas 
untuk hal-hal yang telah dilakukan. Nomor 1 adalah cards list yang berisi riwayat 
rekaman yang dibuat dengan kode GMD-06. Nomor 2 terdapat judul halaman 
berupa teks kemudian terdapat icon back dan teks untuk kembali ke halaman 
sebelumnya dengan kode GMD-03. Nomor 3 adalah button untuk memilih daftar 
riwayat baik dari riwayat rekaman dan kelas dengan kode GMD-15. Nomor 4 














Gambar 5.34 Mockup Halaman Laporan Rekaman 
Pada halaman ini adalah hasil ketika telah melakukan proses rekaman. 
Terdapat nama guru model yang diobservasi. Kemudian user juga bisa 
menghapus data rekaman tersebut. Di dalam halaman ini user juga bisa memutar 
rekaman yang telah dilakukan dan melihat catatan selama observasi. User juga 
bisa membagikan hasilnya dan juga mengunduh hasil observasi. Nomor 1 adalah 
list catatan yang telah dibuat sebelumnya dengan kode GMD-12. Nomor 2 adalah 
ikon share yang digunakan untuk membagikan hasil observasi dan trash yang 
digunakan untuk menghapus data rekaman observasi yang keduanya bertindak 
sebagai button dengan kode GMD-05. Nomor 3 adalah dividers sebagai pemisah 
dengan kode GMD-10. Nomor 4 terdapat icon back dan teks untuk kembali ke 
halaman sebelumnya dengan kode GMD-02. Nomor 5 adalah dialog untuk 
memperlihatkan aktivitas dengan kode GMD-09. Nomor 8 adalah playlist untuk 





Gambar 5.35 Wireframe Halaman Review Catatan 
 
Gambar 5.36 Mockup Halaman Review Catatan 
Ketika user membuka daftar catatan yang ada pada laporan rekaman akan 







adalah text field dari data yang sebelumnya dengan kode GMD-16. Nomor 2 
adalah konten berupa riwayat foto/video yang telah diambil dengan kode GMD-
11. Nomor 3 adalah contained button untuk mengkonfirmasi halaman catatan 
dengan kode GMD-05. Nomor 4 terdapat icon back dan teks untuk kembali ke 
halaman sebelumnya dengan kode GMD-02. 
 
 







Gambar 5.38 Mockup Halaman Penilaian Observasi 
Halaman ini akan tampil ketika pengguna selaku observer telah 
menyelesaikan proses rekaman. Maka selanjutnya pengguna akan melakukan 
penilaian dengan mengisi form observasi terlebih dahulu. Pada nomor 1 terdapat 
text field untuk mengisi setiap pertanyaan yang terpapar pada form dengan kode 
GMD-16. Nomor 2 terdapat icon back dan teks untuk kembali ke halaman 
83 
 
sebelumnya dengan kode GMD-02. Nomor 3 adalah outlined button untuk 
mengkonfirmasi halaman observasi dan unggah gambar untuk tanda tangan 
dengan kode GMD-05. 
 
 







Gambar 5.40 Mockup Halaman Laporan Observasi 
Halaman berikut adalah tampilan dari halaman laporan yang diisi oleh 
observer sebagai laporan observasi. Isi dari halaman ini telah disesuaikan dengan 
pertanyaan pada formulir offline. Pada nomor 1 terdapat text field yang berguna 
untuk membantu pengguna mengisi form laporan yang ada dengan kode GMD-
16. Nomor 2 terdapat outlined button dengan kode GMD-05. Nomor 3 terdapat 

















Gambar 5.42 Mockup Halaman Penilaian Kompetensi 
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Pada halaman ini terdapat penilaian berupa pemberian skor terhadap 
kegiatan guru model ketika melakukan proses pengajaran. Selain itu guru 
pamong juga bisa memberikan masukan terhadap guru model nantinya. Nomor 
1 terdapat icon back dan teks untuk kembali ke halaman sebelumnya dengan 
kode GMD-02. Nomor 2 terdapat outlined button dengan kode GMD-05. Nomor 
3 adalah dividers sebagai pemisah dengan kode GMD-10. Nomor 4 terdapat text 
field yang berguna untuk membantu pengguna mengisi masukan untuk guru 








BAB 6 EVALUASI DESAIN SOLUSI 
Pada tahap ini terdapat iterasi pada tahap empat dan tahap tiga. Pada tahap 
ini akan dilakukan evaluasi desain solusi. Pada tahap ini akan dilakukan penilai 
desain solusi awal menggunakan usability testing dan juga penilai heuristic. Dari 
evaluasi ini akan mengetahui kekurangan dari desain yang telah dibuat dan bisa 
segera dilakukan perbaikan. Perancangan terhadap perbaikan ini berdasarkan 
perancangan pada desain solusi awal yang telah dibuat. Perbaikan ini juga 
berdasarkan masukan dari pengguna menggunakan usability testing yang telah 
dilakukan. 
6.1 Pengujian Desain 
Dari desain yang telah dibuat menggunakan figma, dibutuhkan pengujian 
terhadap desain tersebut untuk membantu penilaian dari pengguna terkait 
desain yang telah dibuat. Tentu cara terbaik dalam memahami bagaimana 
pengguna berhasil dan tidak dalam melihat antarmuka yang telah dibuat dengan 
melihat pengguna menggunakannya. Dilakukan usability testing untuk 
melakukan pengujian kepada pengguna. Dalam melakukan usability testing, 
dilakukan persiapan terlebih dahulu sebelum mengambil penilaian. Seperti 
menentukan task scenario yang nantinya akan diberikan kepada pengguna. Task 
scenario ini berguna untuk memberikan tugas kepada pengguna dan juga 
memberikan gambaran mengenai alur kegunaan dari aplikasi LESON, sehingga 
pengguna memahami kesesuaian alur yang ada di aplikasi dan juga alur secara 
konvensional sebelumnya. Task scenario ini dibuat berdasarkan teori Nielsen 
yang melibatkan pengguna dengan menulis task scenario yang realistis, 
mendorong tindakan, dan jangan memberitahukan bagaimana antarmuka harus 
digunakan (McCloskey, 2014). Untuk task scenario yang digunakan dapat dilihat 
pada Tabel 6.1. 
Tabel 6.1 Task Scenario 
No. Task Scenario Penjelasan 
1 Membuat akun dan log 
in 
Pengguna membuat akun untuk melakukan 
pendaftaran yang kemudian setelah daftar, 
pengguna melakukan log in 
2 Memulai aktivitas 
rekaman dengan 
menambahkan catatan 
Pada bagian ini, pengguna akan bertindak 
sebagai guru pamong dengan memulai 
tindakan rekaman dan juga proses pencatatan 
di dalamnya 
3 Isi semua pertanyaan 
dan berikan penilaian 
Setelah guru pamong selesai melakukan 
perekaman, selanjutnya akan langsung masuk 
pada halaman penilaian baik dari mengisi 





Tabel 6.1 Task Scenario (Lanjutan) 
No. Task Scenario Penjelasan 
4 Mengunggah berkas Setelah melakukan penilain, pengguna akan 
memilih aktivitas yang telah dilakukan dengan 
mengunggah berkas 
5 Membuat kelas untuk 
guru model 
Pada bagian ini, pengguna akan bertindak 
sebagai guru model dengan mengisi data kelas 
sampai mendapatkan kode kelas 
6 Merubah nama dan 
password 
Pengguna akan masuk ke dalam halaman 
profil dan merubah nama dan juga password 
7 Melakukan log out Pengguna akan keluar dari akun yang 
digunakan 
 
Setelah menentukan task scenario yang dijalankan oleh pengguna, sebelum 
masuk ke dalam usability testing ditentukan terlebih dahulu untuk pengguna 
yang akan menggunakan aplikasi ini. Dalam hal ini, testing dikhususkan untuk 
para mahasiswa terlebih dahulu karena mahasiswa adalah pengguna pertama. 
Selain itu, menurut wawancara yang telah dilakukan oleh stakeholder dimana 
mahasiswa bisa menjadi guru model dan juga bisa menjadi pengawas ketika 
kegiatan supervisi yang mana mampu menjadi guru pamong. Maka dari itu, 
mahasiswa diperlukan memberikan penilaian awal untuk mengetahui nilai 
usability dari desain Aplikasi LESON. 
Untuk penentuan dari mahasiswa sendiri dalam menentukan pengambilan 
penilaian pada kuesioner SUS akan dinilai dari mahasiswa Program Studi 
Pendidikan Teknologi Informasi. Untuk jumlah responden sendiri menganut pada 
teori Nielsen, terdapat pengecualian pada pengukuran kuantitatif dimana 
minimal responden didapat sebanyak 20 responden (Nielsen, How Many Test 
Users in a Usability Study?, 2012). 
6.2 Evaluasi Usability 
Pengujian ini dilakukan di awal untuk mengukur penilaian desain dari 
pengguna secara langsung yang mana pengguna ini adalah mahasiswa dari 
Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi. Pengujian usability dilakukan 
dengan cara menyebarkan kuesioner menggunakan Google Form pada Gambar 
6.1 kepada pengguna yang berfokus pada mahasiswa Program Studi Pendidikan 
Teknologi Informasi. Kuesioner berisi sepuluh daftar pertanyaan yang diajukan 
bagi pengguna. Daftar pertanyaan yang ada dalam kuesioner SUS yang dapat 




Gambar 6.1 Kuisioner SUS pada Google Form 
Tabel 6.2 Pertanyaan Kuesioner SUS 
Kode Pertanyaan 
P1 Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi 
P2 Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan 
P3 Saya merasa sistem ini mudah digunakan 
P4 
Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam 
menggunakan sistem ini 
P5 Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan semestinya 
P6 
Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi pada 
sistem ini) 
P7 
Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan sistem 
ini dengan cepat 
P8 Saya merasa sistem ini membingungkan 
P9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem ini 
P10 
Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum 





Terdapat 25 responden yang merupakan mahasiswa dari Program Studi 
Pendidikan Teknologi Informasi, berikut merupakan hasil kuesioner yang 
didapatkan dari mahasiswa Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi yang 
dapat dilihat pada Tabel 6.3 dibawah ini: 
Tabel 6.3 Nilai Kuesioner SUS 
Responden P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Skor SUS 
1 3 5 3 4 4 4 2 4 3 4 35 
2 3 2 4 2 4 3 3 3 2 3 57.5 
3 3 3 4 3 5 2 4 2 3 4 62.5 
4 4 2 4 1 4 1 4 1 5 3 82.5 
5 4 1 5 2 3 3 4 2 3 4 67.5 
6 1 2 5 1 5 2 3 2 5 1 77.5 
7 5 2 5 1 5 4 4 2 4 3 77.5 
8 3 4 2 5 4 3 2 3 2 5 32.5 
9 3 2 4 2 4 3 2 3 4 2 62.5 
10 3 4 4 1 5 4 3 4 3 5 50 
11 4 3 5 2 4 3 5 1 3 4 70 
12 1 5 1 5 1 5 2 5 1 5 2.5 
13 3 4 3 5 4 3 2 3 2 5 35 
14 5 1 5 2 4 1 4 1 1 1 82.5 
15 4 4 2 3 2 1 1 4 2 5 35 
16 4 2 4 2 4 3 4 3 3 5 60 
17 4 2 4 2 4 4 2 2 4 4 60 
18 1 2 4 1 4 1 2 2 4 2 67.5 
19 4 2 4 4 4 2 3 3 4 3 62.5 
20 4 2 5 2 3 3 5 1 5 2 80 
21 4 5 3 1 3 3 3 4 4 5 47.5 
22 4 4 3 2 5 4 4 3 3 5 52.5 
23 3 2 3 1 2 3 4 2 2 4 55 
24 3 4 3 4 5 4 3 4 4 5 42.5 
25 4 5 2 3 4 3 4 3 3 4 47.5 
Rata-Rata Skor Sus 56.2 
 
Berdasarkan nilai hasil rata-rata skor SUS dari mahasiswa Program Studi 
Sistem Informasi pada Tabel 6.3 diatas yaitu 56,2 yang dapat diketahui bahwa 
desain awal Aplikasi LESON tidak dapat diterima oleh pengguna dengan marginal 
low dan grade scale yang didapat masih termasuk ke dalam grade F, serta 
mendapatkan adjective ratings dengan nilai ok. 
Selain diberikan pertanyaan dalam kuesioner SUS, diberikan juga pertanyaan 
terbuka yang mampu membantu dalam memberikan kritik dan juga saran terkait 
tampilan dan juga fitur pada Aplikasi LESON. Berikut untuk daftar pertanyaan 
terbuka ada pada Tabel 6.4. 
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Tabel 6.4 Daftar Pertanyaan Terbuka 
No Pertanyaan 
1 Kritik dan saran dari Anda terkait tampilan antarmuka pada Aplikasi 
LESON 
2 Kritik dan saran Anda terkait fitur yang ada pada Aplikasi LESON 
 
Daftar pertanyaan yang ditunjukkan pada Tabel 6.4 berisikan pendapat yang 
dialami pengguna ketika menjalankan prototipe dari Aplikasi LESON. Penilaian 
SUS serta pendapat dari pengguna bertujuan untuk membantu memberikan nilai 
kelayakan dan kemudahan penggunaan pada desain awal yang diberikan serta 
memberikan masukan terkait desain dan juga fitur yang diharapkan. Untuk 
jawaban dari pertanyaan terbuka tersebut akan ditampilkan pada Tabel 6.5. 
Tabel 6.5 Jawaban Pertanyaan Terbuka 
Responden Pertanyaan 1 Pertanyaan 2 
1 
Menu setting seharusnya 
digabung dengan profile, menu 
catatan dan kelas seharusnya 
dibuat di menu tab yang 
berbeda  
Fiturnya sudah bagus 
2 
1. Button pada daftar kelas, 
beranda, dan profil sebaiknya 
disesuaikan kembali sesuai 
prinsip UI/UXnya.  
namun harus mengisi nama 
terlebih dahulu.  
2. Saat proses merubah nama 
dan password sebaiknya kolom 
tersebut sudah terisi kemudian 
user dapat menghapus jika ingin 
merubahnya, tidak mengisinya 
sedari awal kembali, karena 
akan banyak membuang waktu 
jika hanya ingin merubah 
password 
2. Saran saja jika mau, pada 
catatan rekaman terdapat sub-
menu daftar catatan dan 
dokumentasi, jadi terpisah. Karena 
amat sangat tidak mungkin jika 
setiap catatan akan ada gambar 
atau fotonya, paling hanya 1 
sampai 3 foto sebagai bukti 
dokumentasi supervisi dengan 
menerapkan lesson study 
tersebut. Tidak mungkin para 
observer dan supervisi dapat 
mendokumentasikan seluruh 
kegiatan yang muncul sebari 
mereka menilai dan melihat 
kegiatan pembelajaran tersebut. 
3. Saya pikir catatan rekaman ini 
sebenarnya isinya akan dibahas 
lebih jauh dan detail pada kolom 4 
kompetensi guru. Saran saya, yang 
diupload bukan catatan rekaman 
observasinya, tetapi proses 
kegiatan guru model yang sedang 
melakukan supervisinya.  
4. Untuk fitur daftar kelas, saya 
tidak tahu fungsinya untuk apa, 




Tabel 6.5 Jawaban Pertanyaan Terbuka (Lanjutan) 
Responden Pertanyaan 1 Pertanyaan 2 
 
 model yang sedang melakukan 
supervisi rasanya sudah cukup 
dituliskan daftar siswa atau 
jumlahnya saja, dan kapan 
kegiatan tersebut berlangsung 
pada halaman observasi, lesson 
learned juga. Jangan sampai 
aplikasi ini hanya sekadar 
merubah catatan tangan menjadi 
catatan digital saja. Catatan 
tersebut sebaiknya dapat di 
tracking melalui banyak bentuk 
sebagai data realnya. 
4 
Sudah cukup bagus, namun 
desain masih kurang variatif dan 
pemilihan warnanya bisa lebih 
"eyecatching" 
Sudah cukup bagus, sudah 
terklasifikasi sesuai kategori 
dengan baik 
8 
Tampilan awal diberi tanda 
navigasi agar user tau harus 
scroll ke bawah untuk log innya 
Fitur recording hanya berlaku 
untuk audio, tidak untuk video 
9 
Terkait dengan pemilihan warna 
mungkin lebih diperhatikan lagi 
karena menurut saya masih 
belum terlalu nyaman dengan 
interface yang dibuat. Selain itu 
ada beberapa halaman yang 
menurut saya terlalu dominan 
pada tulisan, mungkin bisa 
dikurangi atau ditambahkan 
objek lain seperti gambar. 
Terkait fitur menurut saya sudah 
cukup bagus, mungkin lebih ke 
konsisten terkait dengan 
pembuatan pop-up agar lebih 
ditingkatkan lagi. 
10 
Tampilan cukup bagus. Ukuran 
tulisan sudah sesuai (tidak 
terlalu besar dan tidak terlalu 
kecil) 
Mungkin bisa ditambahkan fitur 
cetak. Supervisor dan guru model 
sewaktu-waktu bisa mencetak 
hasil refleksi lesson study 
11 
Mungkin menurut saya 
tampilannya dibuat lebih 
menarik lagi 
fiturnya sudah cukup bagus 
mungkin diberi petunjuk dalam 
menggunakan fiturnya agar 
mudah dipahami 
14 
Tampilannya sudah bagus Bisa ditambahkan fitur notifikasi 
untuk memudahkan guru 
15 
Masih merasa bingung dengan 
tampilan yang ada 
Saran saya ditambah fitur bantuan 
untuk orang yang baru pertama 





Tabel 6.5 Jawaban Pertanyaan Terbuka (Lanjutan) 
Responden Pertanyaan 1 Pertanyaan 2 
16 
Tampilan terlalu sederhana, 
alangkah baiknya jika diberikan 
beberapa gambar ilustrasi agar 
tampilan menjadi semakin 
menarik. 
Sudah cukup baik. 
18 
Keterangan mengenai 
pertanyaan yang ada di 
observasi lesson study dan 
lesson learned report, tulisannya 
terlalu kecil untuk dibaca pada 
jarak normal. 
Pada saat belum diisi, total nilai 
pada setiap kompetensi dimulai 
dengan nilai 21, seharusnya 
dimulai dari 0. 
 
Pada tabulasi nilai, nilai dari 
setiap kompetensi adalah 100. 
Saya asumsikan di sini bahwa 
total nilai yang ada pada form 
kompetensi dikonversikan ke 
dalam skala 1-100. Menurut 
saya lebih baik kalau nilai dari 
setiap kompetensi menunjukan 
nilai yang tidak dikonversi saja, 
namun diberikan keterangan 
juga bahwa nilai itu dari skala 
berapa sampai berapa. 
contohnya, 21/21, jika skala 
kompetensi itu adalah 1-21. 
Untuk konversinya, dilakukan 
untuk total keseluruhannya saja. 
Sebaiknya juga ada cara untuk 
kembali ke kompetensi 
sebelumnya, ketika telah pindah 
ke halaman kompetensi yang 
lain. 
 
Pada halaman data rekaman 
sebaiknya tombol untuk 
mengunduh tidak diakses 
melalui tombol yang 
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Responden Pertanyaan 1 Pertanyaan 2 
18 
karena hal tersebut 
membingungkan. sebaiknya 
tombol mengunduh dan tombol 
membagikan berkas dipisah saja. 
 
Pada halaman buat kelas, 
diminta untuk memasukan 
jumlah siswa, artinya jumlah 
siswanya terbatas dan ada risiko 
dimana pengguna bisa salah 
dalam menghitung data 
siswanya. Kalau jumlah siswanya 
lebih banyak (ataupun lebih 
sedikit) dari angka yang 
dimasukan, maka harus diulang 
lagi membuat kelasnya, maka 
sebaiknya jumlah siswanya tidak 
perlu diminta, ikuti saja secara 
otomatis dari data yang 
dimasukan. Kemudian pada 
halaman yang sama juga diminta 
NIM, saya tidak tahu apa fungsi 
dari NIM ini dan apakah 
memang aplikasi ini 
penggunanya hanya mahasiswa 
saja. Mungkin kalau NIM ini 
memang diperlukan, sebaiknya 
disimpan di data akun pengguna 
saja, jadi tidak diisi berkali-kali 
setiap ingin membuat kelas. 
 
Pada halaman edit profil, 
sebaiknya data jangan langsung 
dikosongkan, melainkan tetap 
diisi data yang sebelumnya, 
sehingga kalau pengguna ingin 
mengubah salah satu data saja 
tidak harus mengisi semuanya 
lagi. Di halaman ini, juga 
terdapat instansi yang 
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Responden Pertanyaan 1 Pertanyaan 2 
18 
halaman daftar akun. Sebaiknya 
juga diminta pada saat 
mendaftar. 
 
Biasanya dalam aplikasi yang 
saya gunakan sehari-hari, log out 
dilakukan melalui halaman 
akun/profil, sedangkan pada 
aplikasi ini log out dilakukan 
melalui halaman beranda. 
Sebaiknya dalam hal ini 




Sudah baik, diberi warna oren 
atau mas saja supaya lebih hidup 
warnanya (perpaduan dengan 
warna selain putih hitam) 
Sudah baik, bisa di tambahkan 
fitur chat dengan siswa untuk 
mengubungi dari aplikasi ini ke 
peserta atau siswa 
21 
Cukup baik tampilan 
antarmukanya, tapi saya cukup 
bingung pada saat tampilan 
depan langsung disuguhi 
rekaman  
Mungkin bisa tambah fitur chat di 
dlm rekaman itu untuk tanya 
langsung antar siswa dan guru 
22 
Tampilan jangan terlalu datar, 
ditambahkan sebuah vector 
pada aplikasinya 
Kalau di sediakan fitur unggah file, 
seharusnya ada fitur yang 
ditambahkan fitur rekapan juga 
24 
Untuk tampilannya sendiri 
menurut saya sudah sangat 
bagus dan baik, hanya perlu 
perbaikan secara minor saja 
Mungkin bisa ditambahkan seperti 
pop-up tentang bantuan terkait 
fitur-fitur yang akan digunakan, 
jadi ketika pengguna akan 
menggunakan salah satu fitur akan 
muncul pop-up yang 
menjelaskan/membantu 
pengguna dalam penggunaannya 
25 
Dari segi tampilan sudah cukup 
bagus, namun kurang user 
friendly untuk siswa. Lalu, untuk 
mekanisme aplikasi beberapa 
ada yang masih agak rumit 
dalam penggunaannya. 
Ditingkatkan dalam segi efisiensi 
mekanisme aplikasi. 
 
Menanggapi jawaban yang diberikan oleh responden tersebut, tentu akan 
menjadi masukan untuk merancang desain solusi yang jauh lebih baik. Dan juga 
sangat membantu dalam penelitian ini sehingga bisa meningkatkan nilai usability 
sampai dapat diterima dengan baik oleh para pengguna. 
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6.3 Evaluasi Heuristic 
Pada evaluasi kedua menggunakan Heuristic Evaluation, dimana pada 
evaluasi tidak melibatkan banyak pengguna melainkan menggunakan evaluator 
yang telah menjadi pakar atau expert dalam bidangnya. Dengan menggunakan 
metode ini dapat membantu evaluator untuk lebih fokus untuk menemukan 
masalah pada desain (Interaction Desaign Foundation, 2020). Namun, karena 
semua evaluasi diserahkan kepada evalutor maka penentuan evaluator yang 
cocok juga sangat penting. Evaluator yang tidak memiliki keahlian dalam bidang 
yang ditentukan juga dapat memberikan penilaian yang salah (Wong, 2020).  
Evaluasi kedua ini menggunakan maze untuk membantu expert dalam meng-
explore prototype yang telah dibuat pada Gambar 6.2. 
 
Gambar 6.2 Hasil Penggunaan Prototype oleh Expert 
6.3.1 Evaluator 
Evaluator bertugas untuk memberikan penilaian terhadap desain tampilan 
dari aplikasi. Penilaian ini tentu sangat berguna untuk mendapatkan masukan 
dari segi expert. Untuk evaluator sendiri diharuskan memahami terkait usability 
yang nantinya mampu menilai kekurangan yang ada di dalam aplikasi LESON. 
Terdapat tiga evaluator yang membantu penilaian ini. Berikut untuk data diri dari 
masing-masing evaluator terdapat di Tabel 6.6. 
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6.3.2 Hasil Evaluasi 
Pada hasil yang didapatkan dari ketiga evaluator terkait tampilan dari desain 
aplikasi LESON menunjukkan 25 permasalahan yang didapatkan dari penilaian 
yang telah dilakukan. Dari evluasi yang dilakukan didapatkan hasil yang akan 
ditampilkan pada Tabel 6.7. Tabel 6.7 akan menunjukkan pemetaan terkait 
temuan masalah yang didaptkan berdasarkan prinsip heuristic yang menjadi 
panduan dalam melakukan evaluasi terhadap aplikasi LESON.  
Tabel 6.7 Jumlah Masalah Temuan Heuristic 
Nomor Heuristic Evaluator 1 Evaluator 2 Evaluator 3 Total 
H-01 0 2 4 6 
H-02 0 1 3 4 
H-03 0 1 0 1 
H-04 0 0 1 1 
H-05 0 2 2 4 
H-06 1 1 0 2 
H-07 0 0 0 0 
H-08 2 0 2 4 
H-09 1 2 0 3 
H-10 0 0 0 0 
Total 4 9 12 25 
 
6.3.2.1 H-01 Visibility of System Status 
Pada prinsip heuristic yang pertama yaitu Visibility of System Status 
ditemukan dua permasalahan. Pada prinsip ini menjelaskan terkait bahwa sistem 
memberikan suatu informasi terkait kondisi yang terjadi pada pengguna dalam 
menjalankan sistem. Pada permasalahan ini telah ditemukan oleh Evaluator 2 







Tabel 6.8 Hasil Temuan Masalah H-01 
Kode Permasalahan Saran Perbaikan Evaluator Severity 
rating 







pada saat user 
mengetik 
E-02 1 
U01-2 Pengguna akan 
mengetik ulang 
berkali-kali setiap 
akan masuk, di sisi 










log in di waktu 
mendatang 
E-02 2 
U01-3 Pendaftaran: tidak 
ada tampilan 
notifikasi apakah 
registrasi yang saya 
lakukan berhasil atau 
tidak sehingga saya 
agak ragu Ketika log 
in 
Beri tampilan yang 
menunjukkan 
bahwa registrasi 
yang dilakukan oeh 
user berhasil/gagal 
E-03 2 
U01-4 Review data 
rekaman: saya butuh 
tampilan informasi 
berapa durasi waktu 








U01-5 Mengunduh berkas: 
setelah mengunduh 
atau membagikan 
berkas saya bingung 
apakah benar-benar 










Tabel 6.8 Hasil Temuan Masalah H-01 (Lanjutan) 
Kode Permasalahan Saran Perbaikan Evaluator Severity 
rating 
U01-6 Input password 
Ketika membuat 
akun, dan Ubah 
password tidak ada 
field konfirmasi/ ketik 
ulang password yang 
baru. 
Beri field ketik ulang 
password baru 




6.3.2.2 H-02 Match Between System and The Real World 
Pada prinsip heuristic yang kedua yaitu ditemukan satu permasalahan yang 
telah ditemukan oleh Evaluator 2 dan Evaluator 3. Pada prinsip Match Between 
System and The Real World ini menjelaskan terkait sistem yang harus 
memberikan informasi yang memudahkan pengguna. Seperti penggunaan 
bahasa yang disesuikan dengan kondisi bahasa yang digunakan dalam 
keseharian, sehingga pengguna merasa lebih paham dengan informasi yang 
ditampilkan oleh sistem. Satu permasalahan ini akan dijelaskan pada Tabel 6.9. 
Tabel 6.9 Hasil Temuan Masalah H-02 
Kode Permasalahan Saran Perbaikan Evaluator 
Severity 
rating 






U02-2 Saya bingung apakah 
aplikasi ini merekam 
audio saja, atau 
merekam bentuk 
media lain 
Bisa ditambah kata 
Audio pada nama 
tombol/ keterangan 
E-03 2 
U02-3 Saya mengalami 
kebingungan apakah 
tulisan + Tambah 
Catatan itu tombol 
(bisa diklik) atau tidak 






yang bisa diklik 
E-03 2 
U02-4 Mengunduh berkas: 
saya perlu waktu 











6.3.2.3 H-03 User Control and Freedom 
Prinsip yang ketiga menjelasnkan bahwa sistem mampu memberikan 
kemudahan kepada pengguna berupa kebebasan dalam menggunakan sistem. 
Eavlautor telah menemukan satu permasalahan yang dirasa masuk ke dalam 
prinsip User Control and Freedom. Permasalahan yang telah ditemukan oleh 
Evaluator 2 ini akan dijelaskan pada Tabel 6.10 sebagi berikut.  
 
Tabel 6.10 Hasil Temuan Masalah H-03 
Kode Permasalahan Saran Perbaikan Evaluator 
Severity 
rating 
U03-1 Pada rekaman, ketika 
menambah tipe 
kegiatan hanya 4 
pilihan opsi. 
Bagaimana jika ada 







6.3.2.4 H-04 Consistency and Standarts 
Prinsip keempat ini menjelaskan tentang pemberian desain yang sesuai 
dengan standar akan memudahkan pengguna karena penempatannya yang 
sudah familiar sehingga pengguna akan lebih paham dalam menggunakan 
sistem. Pada prinsip ini ditemukan sebuah permasalahan oleh Evaluator 3 yang 
mana akan dipetakan pada Tabel 6.11. 
Tabel 6.11 Hasil Temuan Masalah H-04 
Kode Permasalahan Saran Perbaikan Evaluator 
Severity 
rating 
U04-1 Ketika saya klik daftar 
dan saya klik 
Kembali, tampilan 
tidak konsisten (tidak 
sama dengan 
tampilan awal). Harus 
klik Kembali untuk 
Kembali ke tampilan 
awal. 




hanya dengan 1 kali 





6.3.2.5 H-05 Error Prevention 
Pada prinsip kelima telah ditemukan dua permasalahan oleh Evaluator 2 yang 
mana prinsip ini menjelaskan terkait sistem mampu memberikan informasi 
terkait kesalahan yang terjadi pada sistem seperti bug dan sejenisnya sehingga 
menghindari tampilan yang tidak profesional. Permasalahan yang telah 
ditemukan akan dijelaskan pada Tabel 6.12. 
Tabel 6.12 Hasil Temuan Masalah H-05 
Kode Permasalahan Saran Perbaikan Evaluator 
Severity 
rating 
U05-1 Saat membuat akun, 











U05-2 Saat memasukkan 
kode kelas, belum 
ada desain informasi 












saya klik tombol 
Kembali (pojok kiri 
atas) apa saya 
diminta rekaman lagi 
atau seperti apa. 
Hapus tampilan 
tombol Kembali 
pada Review Data, 
cukup tombol 
Selesai saja. Akan 
lebih baik apabila 




U05-4 Membuat kelas guru 
model: saya tidak 
bisa menambahkan 
berkas daftar/ foto 
siswa Ketika sudah 











6.3.2.6 H-06 Recognation Rather Than Recall 
Pada prinsip heuristic yang keenam yang menjelaskan bahwa sistem 
memberikan suatu bentuk objects, actions, dan options yang dapat terlihat 
dengan jelas, telah ditemukan dua permasalahan yang mewakili prinspi 
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Recognation Rahter Than Recall. Permasalahan yang telah ditemukan oleh 
Evaluator 1 dan Evaluator 2 ini akan dijelaskan pada Tabel 6.13. 
Tabel 6.13 Hasil Temuan Masalah H-06 
Kode Permasalahan Saran Perbaikan Evaluator 
Severity 
rating 
U06-1 Log in: Label 
harusnya ada 
ditempatkan diatas 
form field untuk 




dari website nelson 
dan juga material 
design 
E-01 2 
U06-2 Tombol logout 
tersembunyi di menu 
Setting 
Sebaiknya dibuat 
agar mudah diakses 
E-02 3 
 
6.3.2.7 H-08 Aesthetic and Minimalist Design 
Pada prinsip ini ditemukan dua permasalahn oleh Evaluator 2 yang 
berhubungan dengan prinsip heuristic ini. Prinsip Aesthetic and Minimalist 
Design menjelaskan bahwa penampilan desain yang menarik dan juga layout 
yang nyaman dilihat. Posisi yang baik dan juga penggunaan warna yang cukup 
juga menjadi aspek bagi kenyamanan pengguna dalam menggunakan sistem 
tersebut. Permasalahan yang telah ditemukan akan dijelaskan pada Tabel 6.14. 
Tabel 6.14 Hasil Temuan Masalah H-08 











button, teks, app 







Observasi". Label dan 
form field sepertinya 








Tabel 6.14 Hasil Temuan Masalah H-08 (Lanjutan) 
Kode Permasalahan Saran Perbaikan Evaluator 
Severity 
rating 
U08-3 Corak warna menu 
Mulai Rekaman dan 
Membuat Kelas sama 
(tidak ada kesan 
berbeda dari sisi 
tampilan) 
Beri corak warna 





U08-4 Gradasi warna yang 
digunakan aplikasi 
hanya biru dan putih, 







gradasi warna lagi, 
sehingga ada 3 
gradasi warna, yaitu 




6.3.2.8 H-09 Help user Recognize, Diagnose and Recover from Errors 
Prinsip heuristic ini menjelaskan terkait penampilan pesan error yang simple 
akan memberikan pemahaman yang mudah dimengerti dengan langsung 
menyampikan inti permasalahan dan juga dengan memberikan solusi atas 
permasalahan tersebut. Pada prinsip ini telah ditemukan tiga permasalahan yang 
ditemukan oleh Evaluator 1 dan Evaluator 2 yang akan dijelaskan pada Tabel 
6.15. 
Tabel 6.15 Hasil Temuan Masalah H-09 
Kode Permasalahan Saran Perbaikan Evaluator 
Severity 
rating 
U09-1 Log in: Tidak ada 




menu baru pada log 
in 
E-01 3 
U09-2 Saat membuat akun, 
















Tabel 6.15 Hasil Temuan Masalah H-09 (Lanjutan) 
Kode Permasalahan Saran Perbaikan Evaluator 
Severity 
rating 
U09-3 Saat memasukkan 
kode kelas, belum 
ada desain informasi 









6.3.3 Prioritas Perbaikan Severity rating 
Setelah dilakukan proses evaluasi yang telah dilakukan oleh ketiga evaluator, 
maka selanjutnya menggabungkan ketiga penilaian dari permasalahan yang telah 
ditemukan. Prioritas ini dimaksudkan untuk mengetahui point-point 
permasalahan yang benar-benar harus diperbaiki. Pada Tabel 6.16 akan 
dipetakan temuan semua masalah yang telah ditemukan oleh ketiga evaluator. 




Severity rating Rata-Rata 
Severity 
rating E-01 E-02 E-03 
U01-1 













H-1 - 2 - 2 
U01-3 
Pendaftaran: tidak ada 
tampilan notifikasi 
apakah registrasi yang 
saya lakukan berhasil 
atau tidak sehingga 
saya agak ragu Ketika 
log in 
H-1 - - 2 2 
U01-4 
Review data rekaman: 
saya butuh tampilan 
informasi berapa 
durasi waktu rekaman 
yang saya buat 









Severity rating Rata-Rata 
Severity 





berkas saya bingung 
apakah benar-benar 
sudah terunduh atau 
berhasil dibagikan 
H-1 - - 3 3 
U01-6 
Input password Ketika 
membuat akun, dan 
Ubah password tidak 
ada field konfirmasi/ 
ketik ulang password 
yang baru, saya 
khawatir ada typo di 
password baru. 
H-1 - - 3 3 
U02-1 
Ikon membuat kelas 
kurang representatif 
H-2 - 1 - 1 
U02-2 
Saya bingung apakah 
aplikasi ini merekam 
audio saja, atau 
merekam bentuk 
media lain 




tulisan + Tambah 
Catatan itu tombol 
(bisa diklik) atau tidak 
H-2 - - 2 2 
U02-4 
Mengunduh berkas: 
saya perlu waktu 
untuk mencari posisi 
tombol share/bagikan 
berkas 
H-2 - - 3 3 
U03-1 
Pada rekaman, saat 
menambahkan 
catatan dan memilih 
tipe kegiatan, hanya 4 
pilihan opsi. 
Bagaimana jika ada 
kondisi di luar 4 
kategori tipe tersebut. 









Severity rating Rata-Rata 
Severity 
rating E-01 E-02 E-03 
U04-1 
Ketika saya klik daftar 
dan saya klik Kembali, 
tampilan tidak 
konsisten (tidak sama 
dengan tampilan 
awal). Harus klik 
Kembali untuk 
Kembali ke tampilan 
awal. 
H-4 - - 2 2 
U05-1 
Saat membuat akun, 




H-5 - 1 - 1 
U05-2 
Saat memasukkan 
kode kelas, belum ada 
desain informasi 
Ketika kode kelas yang 
dimasukkan 
salah/tidak tersedia 
H-5 - 1 - 1 
U05-3 
Review data rekaman: 
saya mengalami 
kebingungan Ketika 
saya klik tombol 
Kembali (pojok kiri 
atas) apa saya diminta 
rekaman lagi atau 
seperti apa. 
H-5 - - 3 3 
U05-4 
Membuat kelas guru 
model: saya tidak bisa 
menambahkan berkas 
daftar/ foto siswa 
Ketika sudah mengisi 
daftar nama siswa 
H-5 - - 2 2 
U06-1 
Log in: Label harusnya 
ada ditempatkan 
diatas form field untuk 
usability yang lebih 
baik. 
H-6 2 - - 2 
U06-2 
Tombol logout 
tersembunyi di menu 
Setting 








Severity rating Rata-Rata 
Severity 
rating E-01 E-02 E-03 
U08-1 
Ukuran elemen-
elemen perlu dicek 
apakah ukurannya 
sudah tepat. 





Observasi". Label dan 
form field sepertinya 
terlalu kecil jaraknya 
H-8 1 - - 1 
U08-3 
Corak warna menu 
Mulai Rekaman dan 
Membuat Kelas sama 
(tidak ada kesan 
bahwa kedua menu 
tersebut berbeda dari 
sisi tampilan) 
H-8 - - 1 1 
U08-4 
Gradasi warna yang 
digunakan aplikasi 
hanya biru dan putih, 
hal ini bagus karena 
sederhana, namun 
saya lama-lama 
menjadi jenuh dengan 
gradasi warna 
tersebut. 
H-8 - - 1 1 
U09-1 
Log in: Tidak ada 
menu untuk user yang 
lupa 
password/username 
H-9 3 - - 3 
 
Setelah dikumpulkan keseluruhan masalah yang ada, maka selanjutnya 
dilakukan proses konsolidasi kepada ketiga expert. Hal ini dilakukan untuk 
mengetahui prioritas dari perbaikan yang nanti akan dilakukan. 






Severity rating Rata-Rata 
Severity 
rating E-01 E-02 E-03 
U01-1 























akan masuk, di sisi 
lain mobile device 
biasanya dimiliki 
secara personal 
H-1 2 2 4 2,7 
U01-3 
Pada halaman 
pendaftaran tidak ada 
tampilan notifikasi 
terkait berhasilnya 
proses registrasi yang 
dilakukan 
H-1 2 2 4 2,7 
U01-4 




waktu rekaman yang 
dibuat 





merasa tidak yakin 
jika berkas berhasil 
diunduh ataupun 
dibagikan 
H-1 3 2 3 2,7 
U01-6 
Input password ketika 
membuat akun, dan 
ubah password tidak 
ada field konfirmasi/ 
ketik ulang password 
yang baru, pengguna 
khawatir ada typo di 
password baru. 
H-9 2 3 3 2,7 
U02-1 
Ikon membuat kelas 
kurang representatif 




fitur yang diberikan 
apakah hanya bisa 
merekam melalui 
audio saja atau  














E-01 E-02 E-03 
 
merekam dalam 
bentuk media lain 




tulisan “+ Tambah 
Catatan” merupakan 
tombol (bisa diklik) 
atau tidak 





untuk mencari posisi 
tombol share 
(bagikan) berkas 





kegiatan hanya 4 
pilihan opsi. Tidak ada 
pilihan jika ada 
kondisi di luar 4 
kategori tipe 
tersebut. 





dari halaman daftar 
H-4 1 4 2 2,3 
U05-1 
Saat membuat akun, 




H-9 2 1 4 2,3 
U05-2 
Saat memasukkan 
kode kelas, belum ada 
desain informasi 
Ketika kode kelas 
yang dimasukkan 
salah/tidak tersedia 





tombol Kembali pada  















E-01 E-02 E-03 
 
bagian pojok kiri atas, 
karena tidak adanya 
konfirmasi untuk data 
yang telah 
dimasukkan perlu 
diubah kembali atau 
tidak 
     
U05-4 
Pada halaman Daftar 
Siswa, dimana 
pengguna tidak bisa 
menambahkan berkas 
daftar atau foto siswa 
ketika sudah mengisi 
daftar nama siswa 
H-5 3 2 2 2,3 
U06-1 
Penempatan label 
pada halaman log in 
seharusnya 
ditempatkan di atas 
form field untuk 
usability yang lebih 
baik. 
H-6 2 2 4 2,7 
U06-2 
Tombol log out 
tersembunyi di menu 
Setting 
H-6 2 3 4 3 
U08-1 
Ukuran elemen-
elemen perlu dicek 
apakah ukurannya 
sudah tepat. 






bahwa label dan form 
field sepertinya terlalu 
kecil jaraknya 
H-8 1 3 4 2,7 
U08-3 
Corak warna menu 
Mulai Rekaman dan 
Membuat Kelas sama 
saja 




Tabel 6.17 Konsolidasi Severity Rating (Lanjutan) 
U08-4 
Gradasi warna yang 
digunakan aplikasi 
hanya biru dan putih, 
pengguna lama-lama 
menjadi jenuh dengan 
gradasi warna 
tersebut. 
H-8 1 1 1 1 
U09-1 
Pada halaman log in 
tidak ada menu untuk 
user yang lupa 
password/username 
H-9 3 3 4 3,3 
 
Setelah dikumpulkan, maka selanjutnya ditentukan urutan dari hasil rata-rata 
severity rating dari yang tertinggi hingga yang terendah. Untuk hasil urutannya 
adalah sebagai berikut U08-1, U09-1, U01-2, U01-3, U01-5, U01-6, U02-2, U06-1, 
U08-2, U01-1, U01-4, U02-3, U04-1, U05-1, U05-2, U05-4, U08-3, U02-4, U03-1, 
U06-2, U02-1, U05-3, U08-4. 
Dalam severity rating terdapat lima tingkatan yang digunakan dalam 
mengukur masalah. Yang pertama yaitu nilai 0, dimana nilai ini menunjukkan 
tidak adanya masalah yang perlu diperbaiki. Kemudian nilai 1 yang disebut 
cosmetic problem yang merupakan sebuah permasalah kecil dan tidak perlu 
dilakukan perbaikan. Lalu nilai 2 yang disebut minor usability problem yaitu 
permasalah kecil yang perlu diperbaiki, namun dengan prioritas rendah. Setelah 
itu nilai 3 yang disebut major usability problem yang artinya terdapat 
permasalahan besar dan perlu diperbaiki dengan prioritas tinggi. Dan yang 
terakhir nilai 4 yaitu usability catastrophe yaitu permasalahan yang sudah fatal 
yang harus dilakukan perbaikan. Nilai severity rating < 1,5 akan masuk ke dalam 
cosmetic problem. Nilai severity rating ≥ 1,5 sampai < 2,5 masuk ke dalam minor 
usability problem. Nilai severity rating ≥ 2,5 sampai < 3,5 masuk ke dalam major 
usability problem. Dan nilai severity rating ≥ 3,5 masuk ke dalam usability 
catastrophe. Prioritas perbaikan dilakukan dengan mengambil permasalahan 
yang memiliki nilai severity rating lebih dari 2. Hal ini dikarenakan nilai tersebut 
sudah termasuk kedalam minor usability problem dan major usability problem 
yakni merupakan permasalahan yang sangat perlu untuk dilakukan perbaikan. 
Untuk temuan masalah yang masuk dalam prioritas perbaikan yaitu diantaranya 
adalah kode U08-1, U09-1, U01-2, U01-3, U01-5, U01-6, U02-2, U06-1, U08-2.  
6.3.4 Hasil Perbaikan Masalah 
Setelah dilakukan perbaikan berdasarkan urutan dari permasalahan yang 
diprioritaskan dari U08-1, U09-1, U01-2, U01-3, U01-5, U01-6, U02-2, U06-1, 
U08-2 akan dihasilkan sebuah desain baru. Desain baru ini dibuat berdasarkan 
referensi yang telah diberikan dalam bentuk saran perbaikan dari evaluator 




6.3.4.1 Hasil Perbaikan Masalah U01-5 
Pada permasalahan U01-5 terdapat permasalahan yang dialami Evaluator 3. 
Permasalahan yang dialami pada bagian mengunduh berkas, dimana setelah 
mengunduh atau membagikan berkas Evaluator 3 merasa tidak yakin jika berkas 
berhasil diunduh ataupun dibagikan. 
 
 




Gambar 6.4 Masalah U01-5 Setelah Perbaikan 
Pada gambar 6.1 merupakan tampilan dari sebelum perbaikan, dimana 
kondisi setelah melakukan mengunduh atau membagikan berkas tidak diberikan 
konfirmasi. Pada gambar 6.2 adalah perbaikan dari masalah U01-5 yang telah 
diberikan kolom konfirmasi dalam bentuk dialog. Hal ini sesuai dengan masukan 
dari Evaluator 3 yang membutuhkan notifikasi untuk mengkonfirmasi berkas 
telah berhasil diunduh atau dibagikan. 
6.3.4.2 Hasil Perbaikan Masalah U08-1 
Permasalahan pada kode U08-1 yang ditemukan oleh Evaluator 1 dimana 
ukuran pada elemen-elemen yang ada perlu diperiksa kembali terkait ukurannya. 
Maka dari itu untuk ukuran yang ada pada tampilan desain sebelumnya dirubah 










Gambar 6.4 Masalah U08-1 Setelah Perbaiakan 
Pada gambar 6.4 diperlihatkan hasil dari perbiakan dari button tambah foto 
dan unggah berkas yang mana jika dibandingkan pada gambar 6.3 terlihat lebih 
besar. Pada Google Material Design telah dijelaskan untuk ukuran button yang 
digunakan untuk tampilan pada aplikasi mobile adalah 36dp dengan panjang 
64dp dan bisa menyesuaikan dengan tulisan. Hal ini sesuai dengan masukan dari 
Evaluator 1 untuk mengikuti panduan pada google material design. 
6.3.4.3 Hasil Perbaikan Masalah U09-1 
Pada permasalahan ini ditemukan sebuah masalah dengan severity rating 
mencapai 3 yang ditemukan oleh Evaluator 1. Masalah ini ada pada halaman log 





Gambar 6.5 Masalah U09-1 Sebelum Perbaiakan 
  




Pada gambar 6.5 diperlihatkan bahwa belum ada menu untuk pengguna yang 
lupa password. Lalu pada gambar 6.6 ditambahkan sebuah button di bawah text 
field password untuk memberikan pilihan bagi pengguna yang lupa akan 
password. Sehingga setelah pengguna menggunakan menu tersebut akan 
muncul halaman baru dimana pengguna dapat memasukkan alamat email untuk 
mengkonfirmasi password yang baru. 
6.3.4.4 Hasil Perbaikan Masalah U01-6 
Pada permasalahan yang ditemukan oleh Evaluator 3 ditemukan sebuah 
permasalahan dengan severity rating mencapi 3. Permasalahan tersebut 
terdapat di halaman daftar. Ketika memasukkan password saat membuat akun, 
dan mengubah password tidak ada field konfirmasi atau ketik ulang password 
yang baru, sehingga pengguna khawatir ada typo di password baru. 
 
  




Gambar 6.8 Masalah U01-6 Setelah Perbaikan 
Pada gambar 6.7 tidak ada text field khusus untuk menulis ulang password 
sehingga ditambahkan text field baru di bawah sesuai dengan gambar 6.8. Sesuai 
saran dari Evaluator 3 untuk memberi text field untuk ketik ulang password. 
Sehingga pengguna akan mengisi field tersebut untuk tidak merasa khawatir 
terkait password yang telah dimasukkan. 
6.3.4.5 Hasil Perbaikan Masalah U01-2 
Permasalahan yang ada pada kode U01-2 adalah pada halaman log in, 
dimana ada kasus untuk pengguna yang akan mengetik ulang berkali-kali setiap 
akan masuk, di sisi lain mobile device biasanya dimiliki secara personal. Maka 
dari itu pengguna akan terus mengisi data log in terus menerus, sehingga hal ini 
membuat pengguna tidak nyaman dan terkesan lama. Maka dari itu akan 





Gambar 6.9 Masalah U01-2 Sebelum Perbaikan 
 
Gambar 6.10 Masalah U01-2 Setelah Perbaikan 
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Telah dilakukan yang telah diperlihatkan pada gambar 6.10. Pada gambar 6.9 
tepat di bawah text field tidak ada checkbox untuk tetap log in. Maka pengguna 
akan mengisi data tersebut terus-menerus. Maka sesuai saran dari Evaluator 3 
diberikan checkbox untuk selalu log in. Nantinya pengguna akan bisa melewati 
sesi log in karena data telah tersimpan. 
6.3.4.6 Hasil Perbaikan Masalah U01-3 
Pada permasalahan ditemukan pada halaman pendaftaran yang ditemukan 
oleh Evaluator 3 dengan severity rating senilai 2. Pada halaman tidak ada 
tampilan notifikasi untuk mengkonfirmasi registrasi yang dilakukan pengguna 
telah berhasil atau tidak sehingga pengguna dirasa ragu ketika masuk ke 
halaman log in. 
 
 




Gambar 6.12 Masalah U01-3 Setelah Perbaikan 
Pada gambar 6.12 diperlihatkan sebuah bentuk konfirmasi terkait 
pendaftaran yang dilakukan. Bentuk dari konfirmasi ini berupa dialog yang diberi 
icon di dalamnya dan juga text untuk memberikan informasi kepada pengguna. 
Ditambahkan juga button untuk mempermudah pengguna dalam mengambil 
keputusan. Hal ini sesuai dengan masukan Evaluator 3 untuk memberi tampilan 
yang menunjukkan bahwa registrasi yang dilakukan oleh pengguna berhasil atau 
gagal. 
6.3.4.7 Hasil Perbaikan Masalah U02-2 
Pada permasalahan ini, para evaluator merasa kesulitan dalam melakukan 
proses perekaman audio, karena tidak terdapat informasi pada halaman 
rekaman. Sehingga pengguna merasa kebingungan untuk objek yang direkam. 









Gambar 6.14 Masalah U02-2 Setelah Perbaikan 
Pada gambar 6.14 terdapat tambahan text di atas judul rekaman. Hal ini 
untuk memberikan informasi terkait halaman yang sedang digunakan oleh 
pengguna. Penempatannya juga berada di atas untuk memberikan kesan judul 
pada halaman tersebut dan sesuai dengan judul halaman pada tampilan halaman 
lainnya yang ada di aplikasi LESON. Sesuai saran dari Evaluator 3 untuk 
menambahkan kata audio pada halaman rekaman untuk memberikan 
keterangan. 
6.3.4.8 Hasil Perbaikan Masalah U06-1 
Ditemukan sebuah permasalahan pada kode U06-1 dengan nilai severity 
rating mencapai 2. Permasalahan ditemukan pada halaman Log in. Pada bagian 
label harusnya ada ditempatkan di atas form field untuk usability yang lebih baik. 
Maka dari itu perlu diubah posisi dari label untuk memberikan kesan usability 
yang baik kepada pengguna. Label ini juga berfungsi untuk memberikan 






Gambar 6.15 Masalah U06-1 Sebelum Perbaikan 
 
Gambar 6.16 Masalah U06-1 Setelah Perbaikan 
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Masukan dari Evaluator 1 untuk mempelajari referensi desain dari website 
Nelson dan juga Google Material Design. Pada Google Material Design telah 
dijelaskan untuk teks label digunakan untuk memberi tahu pengguna tentang 
informasi apa yang diminta untuk bidang teks. Setiap bidang teks harus memiliki 
label. Teks label harus sejajar dengan baris masukan, dan selalu terlihat. Ini dapat 
ditempatkan di tengah bidang teks, atau berada di dekat bagian atas wadah. 
6.3.4.9 Hasil Perbaikan Masalah U06-2 
Ditemukan sebuah permasalahan permasalahan bahwa button log out 
tersembunyi di menu setting, sehingga pengguna kesulitan dalam menemukan 
button untuk keluar. Pengguna terbiasa dengan penempatan button logout yang 
berada di menu akun. Maka dari itu untuk menyelesaikan permasalahan yang 
dirasakan oleh Evaluator 2 akan dibuatkan desain baru untuk button log out. 
 
 
Gambar 6.5 Masalah U06-2 Sebelum Perbaikan 
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Gambar 6.6 Masalah U06-2 Setelah Perbaikan 
Pada Gambar 6.7 adalah tampilan dari halaman utama, dimana ketika 
pengguna membuka menu akan muncul fitur untuk log out. Namun hal ini 
terkesan tidak terlihat sehingga button log out perlu diubah penempatannya. 
Menurut Evaluator 2, sebaiknya dibuat button sendiri agar mudah diakses. Maka 
dari itu pada Gambar 6.8 telah ditambahkan ikon dan juga pada halaman akun 
terdapat button untuk log out. 
6.3.4.10 Hasil Perbaikan Masalah U08-2 
Telah ditemukan permasalahan pada penerapan whitespace pada halaman 
"Data Observasi" terlihat bahwa label dan form field sepertinya terlalu kecil 
jaraknya. Sehingga perlu diberikan perbaikan untuk menyelesaikan masalah pada 




Gambar 6.17 Masalah U08-2 Sebelum Perbaikan 
 
Gambar 6.18 Masalah U08-2 Setelah Perbaikan 
Mengikuti guidelines yang ada dalam Google Material Design untuk 
menghindari memotong antarmuka menjadi terlalu banyak wilayah yang dapat 
menyebabkan bentuk L. Sebagai gantinya, harus menggunakan spasi untuk 
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menggambarkan area sekunder. Pada Gambar 6.17 dimana pada form field 
bagian tanggal dan jam digabung menjadi satu area. Hal ini memberikan wilayah 
kosong (whitespace) pada halaman ini yang terlalu longgar. Sehingga dilakukan 
pemberian jarak atau spasi pada Gambar 6.18 untuk memberikan ruang baru 
bagi form field. 
6.4 Analisis Hasil Evaluasi dan Perbaikan Masalah 
Setelah dilakukan tahap evaluasi dan perbaikan masalah pada desain solusi, 
selanjutnya dilakukan analisis terhadap hasil tersebut. Pada desain solusi 
sebelum perbaikan ditemukan sebanyak dua puluh lima permasalahan. Dari 
permasalahan yang ada kemudian dilakukan perbaikan terhadap enam belas 
permasalahan utama dengan nilai severity rating lebih dari 2. Permasalahan 
tersebut masuk ke dalam perbaikan dengan prioritas tinggi sehingga wajib untuk 
diperbaiki. Dilakukan pula perbaikan terhadap permasalahan lainnya. Sehingga 
menyisakan sebanyak nol permasalahan. Namun hasil perbaikan dari 
permasalahan tersebut masih perlu dilakukan penyempurnaan lebih lanjut. Hal 
ini dikarenakan masih dibutuhkan beberapa pertimbangan terutama berkaitan 
dengan kebutuhan yang telah didefinisikan sebelumnya. Hasil rekap jumlah 
temuan masalah sebelum dilakukan perbaikan dan setelah dilakukan perbaikan 
dirangkum pada Tabel 6.18. 





Jumlah Permasalahan Setelah 
Perbaikan 
H-01 5 0 
H-02 3 0 
H-03 1 0 
H-04 1 0 
H-05 2 0 
H-06 2 0 
H-07 0 0 
H-08 1 0 
H-09 1 0 
H-10 0 0 
Total 15 0 
 
Pada prinsip heuristic H-01, perbaikan telah dilakukan terhadap empat 
permasalahan yang ditemukan. Permasalahan yang ditemukan yaitu dengan 
kode U01-2, U01-3, U01-5, dan U01-6. Permasalahan pada kode U01-2 ketika 
pengguna akan mengetik ulang berkali-kali setiap akan masuk, di sisi lain mobile 
device biasanya dimiliki secara personal. Maka dari itu, dilakukan pemberian 
checkbox untuk pilihan opsi menggunakan email atau username yang diinputkan 
sebelumnya pada log in di waktu mendatang. Lalu pada permasalahan U01-3 ada 
pada halaman pendaftaran dengan tidak adanya tampilan notifikasi untuk 
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mengkonfirmasi registrasi yang dilakukan pengguna telah berhasil atau tidak 
sehingga pengguna dirasa ragu ketika masuk ke halaman log in. Maka diperbaiki 
dengan memberikan tampilan yang menunjukkan bahwa registrasi yang 
dilakukan oleh pengguna berhasil atau gagal. Kemudian pada kode U01-5 dengan 
permasalahan yang dialami pada bagian mengunduh berkas. Setelah mengunduh 
atau membagikan berkas, pengguna merasa tidak yakin jika berkas berhasil 
diunduh ataupun dibagikan. perbaikan dari masalah U01-5 yang telah diberikan 
kolom konfirmasi dalam bentuk dialog. Lalu pada permasalahan U01-6 
ditemukan sebuah permasalahan di halaman daftar. Ketika memasukkan 
password saat membuat akun, dan mengubah password tidak ada field 
konfirmasi atau ketik ulang password yang baru, sehingga pengguna khawatir 
ada typo di password baru. Dilakukan perbaikan dengan memberi text field untuk 
ketik ulang password. Sehingga pengguna akan mengisi field tersebut untuk tidak 
merasa khawatir terkait password yang telah dimasukkan. 
Pada permasalahan dengan kode U02-2 didapati pengguna merasa kesulitan 
dalam melakukan proses perekaman audio, karena tidak terdapat informasi pada 
halaman rekaman. Sehingga pengguna merasa kebingungan untuk objek yang 
direkam. Diberikan perbaikan dengan tambahan text di atas judul rekaman. Hal 
ini untuk memberikan informasi terkait halaman yang sedang digunakan oleh 
pengguna. Penempatannya juga berada di atas untuk memberikan kesan judul 
pada halaman tersebut dan sesuai dengan judul halaman pada tampilan halaman 
lainnya yang ada di aplikasi LESON.  
Permasalahan ditemukan pada halaman Log in dengan kode U06-1. Pada 
bagian label harusnya ada ditempatkan di atas form field untuk usability yang 
lebih baik. Maka dari itu perlu diubah posisi dari label untuk memberikan kesan 
usability yang baik kepada pengguna. Mengikuti referensi dari Google Material 
Design telah dijelaskan untuk teks label digunakan untuk memberi tahu 
pengguna tentang informasi apa yang diminta untuk bidang teks. Setiap bidang 
teks harus memiliki label. Teks label harus sejajar dengan baris masukan, dan 
selalu terlihat. Hal ini dapat ditempatkan di tengah bidang teks, atau berada di 
dekat bagian atas wadah. Lalu pada kode U06-2 ditemukan sebuah 
permasalahan permasalahan bahwa button logout tersembunyi di menu setting, 
sehingga pengguna kesulitan dalam menemukan button untuk keluar. Pengguna 
terbiasa dengan penempatan button log out yang berada di menu akun. Maka 
telah dilakukan perbaikan dengan ditambahkan icon dan juga pada halaman 
akun terdapat button untuk log out. 
Permasalahan pada kode U08-1 terdapat pada ukuran elemen-elemen yang 
ada perlu diperiksa kembali terkait ukurannya. Maka dari itu untuk ukuran yang 
ada pada tampilan desain sebelumnya diubah dengan menyesuaikan dengan 
ketentuan yang ada di dalam Google Material Design. Pada Google Material 
Design telah dijelaskan untuk ukuran button yang digunakan untuk tampilan 
pada aplikasi mobile adalah 36dp dengan panjang 64dp dan bisa menyesuaikan 
dengan tulisan. Kemudian pada kode U08-2 terdapat jarak whitespace yang 
terlalu longgar pada halaman Data Observasi. Maka perlu dilakukan perbaikan 
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dengan mengikuti guidelines dari Google Material Design dengan memberi spasi 
untuk menciptakan area sekunder. Lalu pada kode U09-1 terdapat permasalahan 
yang ada pada halaman log in, dimana tidak ada menu untuk pengguna yang 
lupa password atau username. ditambahkan sebuah button di bawah text field 
password untuk memberikan pilihan bagi pengguna yang lupa akan password. 
Sehingga setelah pengguna menggunakan menu tersebut akan muncul halaman 
baru dimana pengguna dapat memasukkan alamat email untuk mengkonfirmasi 







BAB 7 KESIMPULAN DAN SARAN 
7.1 Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dalam perancangan user 
interface aplikasi LESON, didapatkan beberapa kesimpulan, yakni diantaranya: 
1. Tahap analisis konteks penggunaan dan kebutuhan pengguna diawali dengan 
melakukan wawancara kepada pihak perwakilan developer UB Learning 
Technology dan juga stakeholder dalam kegiatan supervisi. Hasil dari 
informasi yang didapat yakni pada aplikasi akan terdapat dua pengguna yaitu 
guru model dan supervisor. Didefinisikan pula karakteristik serta tugas dari 
masing-masing pengguna tersebut. Guru model merupakan pengguna dari 
pihak yang akan diawasi oleh supervisor dan dapat membuat kelas di dalam 
aplikasi, sedangkan supervisor adalah pengguna dari pihak pengawas yang 
akan mengawasi kegiatan guru model dan dapat melakukan proses 
perekaman, foto, dan juga video.  
2. Rancangan desain solusi dibuat berdasarkan analisis konteks penggunaan 
dan kebutuhan pengguna yang telah dilakukan sebelumnya. Tahapan yang 
dilakukan dalam proses perancangan desain solusi diawali dengan 
pembuatan daftar prinsip menggunakan teori heuristic milik Nielsen sebagai 
dasar. Masing-masing prinsip kemudian dipetakan beberapa strategi 
pendukung yang berasal dari Google Material Design. Hasil rancangan desain 
solusi awal berupa wireframe dan mockup yang merupakan representasi 
visual dari antarmuka aplikasi LESON. Wireframe dirancang dengan 
menjadikan daftar prinsip sebagai pedoman. Hasil rancangan desain solusi 
akhir berupa high-fidelity prototype yang menggambarkan tampilan 
antarmuka aplikasi secara asli.  
3. Hasil usability testing dengan menggunakan kuesioner SUS oleh dua puluh 
lima orang pengguna menunjukkan bahwa nilai hasil rata-rata skor SUS dari 
mahasiswa Program Studi Sistem Informasi pada tabel 5.6 diatas yaitu 56,2 
yang dapat diketahui bahwa desain awal Aplikasi LESON tidak dapat diterima 
oleh pengguna dengan marginal low dan grade scale yang didapat masih 
termasuk kedalam grade F, serta mendapatkan adjective ratings dengan nilai 
ok. Hasil evaluasi dengan menggunakan metode heuristic evaluation oleh tiga 
evaluator yang ahli di bidangnya menunjukkan bahwa ditemukan total 
sebanyak dua puluh lima permasalahan pada rancangan desain solusi. 
Berdasarkan hasil rata-rata severity rating pada keseluruhan masalah, 
didapatkan sembilan permasalahan yang memiliki nilai cukup tinggi yakni 
diatas 2. Sembilan permasalahan tersebut diantaranya masuk ke dalam 
prinsip heuristic yakni Error Prevention, Recognition Rather Than Recall, 
aesthetic and minimal design, serta help user recognize, diagnose, and 
recover from error. Dari sembilan permasalahan tersebut kemudian 
dilakukanlah perbaikan desain dengan menjadikan rekomendasi yang telah 
diberikan oleh evaluator sebagai dasar sehingga menyisakan sebanyak nol 
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permasalahan. Namun dari hasil perbaikan terhadap permasalahan tersebut 
masih dibutuhkan penyempurnaan lebih lanjut. 
7.2 Saran 
Terdapat beberapa saran yang dapat diberikan untuk penelitian ini 
selanjutnya, yakni diantaranya:  
1. Melakukan pendekatan dengan expert dengan memanfaatkan video 
teleconferences untuk membantu melakukan pengambilan data. Hal ini juga 
membantu expert untuk mengetahui permasalahan sebenarnya dalam 
menilai desain solusi. 
2. Melakukan pembuatan desain mengikuti screen density pada resolusi 
smartphone tipe terbaru. Hal ini untuk mengukur ikon yang sesuai untuk 
desain solusi selanjutnya. 
3. Perlu dilakukan proses implementasi dari rancangan desain perbaikan yang 
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